
Ano I N.° 9 Noviembre 1989 




WK(UJ©®© g 


POKESY / i 
RES para PC 
y Spectrum 


MAS JUEGOS: Driller,/(plight 
| Eprce, Drakkar, Grand Slam, 
mtmiX'-Dragon Spirit , A&B 





























*OFTUN£ 


22 b**o T« s S64 3607 13 

EN TKMOAS ESPECIAUZADAS Y GRANDCS ALMACENES 


D'ltnbuido en Crft^iufk) por DISCOVERY INEORMATK. 
C/ Arcolns 7S BARCELONA >N ^ 49 OH'TO 













SVMARIO 



4 . 

12 . 

14 . 

16 . 

18 . 


26 . 

30 . 


NOTICIAS. 


Toda la actualidad en juegos. 


PROGRAMADORi Javier Fafula. 


EMPRESAS. Compulogical. 


BIENAVENTURADOS. Juegos de Role. 


SIMULADORES 
DE VUELO. 

F-16, Chuck Yea¬ 
ger’s y Ace 2088. 

MOT ■ Un nuevo 
concept© de los jue¬ 
gos. 



i£ 1989 
ETWriRD IEEMCP, 


JUEGOS. driller Knight Force, Dragon Spi¬ 
rit, APB, Buffalo Bill, Grand Slam, Drakkar y 
Asterix. 



44 . TALLER DE 
HARDWARE. 


Refire. 


. TEXT IMPRE- 
SORAS: DMP 
3000. 


Editorial 

C OMO os prometiamos en el primer numero de 
AMSTRAD SINCLAIR OCIO, hemos vuelto 
a la carga con otro especial simuladores, ya que 
es precisamente ahora cuando mas de moda estan y 
cuando todas las empresas especializadas en simulado¬ 
res de vuelo se han decidido a lanzarlos tras una labo- 
riosa investigacidn, en especial la del conocido F-16, 
que ha sido utilizado en todos ellos. 

En este numero comentamos tambi6n otro fantastico 
juego de la empresa Opera Soft. Mot es un nuevo con- 
cepto en lo que a juegos se refiere, y es que parece que 
todavia existen empresas interesadas en el estudio y ela- 
boracidn de nuevas t6cnicas de programaci6n. El mun- 
do de los juegos es una continua evolucidn y tan sdlo 
necesita tiempo y dedication. Muy pronto os sorpren- 
deremos, conocemos interesantisimos proyectos que to¬ 
davia no han sido llevados a cabo y de los cuales voso- 
tros serdis los primeros en tener noticia. 

Otro de los temas que mas poldmica ha levantado en 
redacci6n es la respuesta obtenida con el concurso de 
DEMOS que realizamos junto con Dinamic. jOs habeis 
pasado! Nos ha llegado un montdn de programas que 
pacientemente hemos ido seleccionando Enhorabuena 
a todos los participantes, prdximamente daremos una 
relacidn de los ganadores y entregaremos los respecti- 
vos premios. 
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VUELVE EL MEJOR 
REPARTI DOR 
DE PERIODICOS 


P EGURAMENTE la 
P mayoria conoceis 
magnifieo juego que 
causo sensation en las 
maquinas recreativas 
hace algun tiempo 
Ahora tendreis la 
oportunidad de jugar con 
este simpatico ciclista, 
recorriendo las calles de 
la ciudad, depositando 
periodicos en todas las 
casas y destruyendo 
cnstales, ventanas y 
jardines Paperboy 
debera tener cuidado con 
los coches, borrachos, 
monopatines y demas obstaculos que pueda encontrar en su eamino 
El juego, que ha sido creado por Elite, estara disponible para todos los 
ordenadores de 16 bit y sera distribuido en Espana por MC'M Software 


L ACTION PACK 



PACK SPECTRUM + 3 


PACK SPECTRUM + 2A 


■ H 

IBS] ]f 
mt* M 


U N estupendo regalo espera a 
todos los compradores de 
un Spectrum + 2A o de un 
Spectrum + 3, es el «Action 
Pack», que esta compuesto por 
un joystick, una pistola y seis 
juegos disenados especificamen- 
te para jugar con esta. Este pack 
es el complemento ideal para ba- 
tallar con robots de otras ga- 
laxias, rescatar prisioneros o des- 
truir enemigos alienigenas perte- 
necientes a otras galaxias. 

Los juegos han sido creados 
por las empresas de software 
mas prestigiosas. Ocean, Do- 
mark y Mastertronic. entre los 
que se encuentran los juegos mas 
vendidos de todos los tiempos 
«Operacion Lobo» y «Bullseye», 
este ultimo basado en un famo- 
so concurso de la television bri- 
tanica 

El Action Pack con el Spec¬ 
trum + 2A saldra a 29.900 pese¬ 
tas y el Spectrum + 3 a 39.900 
pesetas. El pack incorpora seis 
magnificos juegos Operation 
Wolf, Bullseye, Missile Ground 
Zero, Rookie, Solar Invasion y 
Robot Attack 



U NO de los mayores problemas que 
podemos encontrar a la hora de 
haeer autoedicion con Stop Press es la 
gran longitud de los ficheros que pro¬ 
duce. La creacion de paginas de alta ca- 
lidad conlleva el uso de dibujos y tex- 
tos que engrosan el contemdo de cada 
pagina, limitando notablemente la ca 
pacidad de memoria del ordenador 
X-Press es un programa de utilidad 
disehado especialmente para ser usado 
con el Stop Press, al que anade algunas 
nuevas aplicaciones que hasta ahora no 
estaban dispombles X Press puede re- 
ducir facilmente las paginas hasta la in 
creible cifra de 6K (dependiendo del 
contemdo del fichero), permite dar una 
vision general de la pagina, compnmir, 
descomprimir y construir paginas, asi 
como guardar un pequeno buffer para 
la impresora. 

X-Press es la mejor ayuda para el 
Stop Press y esta disponible para el 
Amstrad CPC 6128, 


L OS 

JOYSTICKS 
SE DESNUDAN 

D ESDE que diesemos como cover el 
tema de los joysticks y anuneiase- 
mos volver a la carga con estos practi- 
cos utensilios, no ha pasado mucho 
tiempo, pero si el suficiente para que 
montones y montones de nuevos mo- 
delos vean la luz. Y nunca mejor dicho, 
ya que parece estar de moda hacer 
joysticks en cajas transparentes, dejan- 
do a la vista todas las «inmortalidades» 
de estos fantasticos artefactos (vease la 
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UTBOL, FUTBOL, 
FUTBOL... 


E STO es «demasiao»!, parece que a 
todas las empresas productoras de 
software les ha dado por el futbol. Es 
que no paran, si primero fue el Futbol 
Manager ahora es el Futbol Mana¬ 
ger II, si en las maquinas recreativas 
salia el Fighting Soccer, ahora Activi¬ 
sion lo lanza para los ordenadores, 
Emilio Butragueno se hace famoso: jno 


se saca un juego', sino dos, mientras 
Dinamic le da a Michel y en el Remo 
Unido ya van por la tercera entrega de 
Gary Lineker Para no quedarse atras. 
tambien hay juegos que no cuentan con 
nombre, aunque si con cahdad, como 
el Kick Off, Microprose Soccer, etc Y 
para colmo, entre tanto embrollo, los 
ingleses no fichan a un jugador, fichan 
a todo un equipo Manchester United, 
Liverpool . ;Donde vamos a parar!, el 
siguiente paso sera el fichaje de la plan- 
tilla nacional (entrenador incluido). 


E LECTRONICS Arts ha anuncia- 
do el lanzamiento de una nueva 
version mejorada del Deluxe 
Paint II para PC’ En esta nueva ver¬ 
sion se han mcorporado nuevas 
herramientas y se ha ampliado la 
potencia grafica del mismo, dotan- 
dolo de una mayor flexibilidad en la 
creacion y representacidn de image- 
nes (Recordemos que este era uno 
de los puntos mas oscuros de la an¬ 
terior version.) 

Ademas, se han mcorporado nue¬ 
vas opciones para la impresora, 
como un volcado tipo poster (nue- 
ve veces el tamano normal), nuevos 
«brushes», capacidad para controlar 
hasta 250 impresoras diferentes, 
compatibilidad con ficheros PCX 
(PC Paintbrush) y ademas aguanta 
memona expandida y permite crear 
increibles efectos en modo F.VGA 
El precio del programa ronda las 
99,99 libras (unas 20.000 pesetas al 
cambio) y requiere para su correcto 
funcionamiento lMg/640K, aunque 
los usuanos de la pnmera version lo 
podran obtener por 30 libras (unas 
6 000 pesetas). 


UEVA VERSION 
DEL DELUXE PAINT 


TITULO 

SPECTRUM 

AMSTRAD CPC 

PC 

BEACH VOLLEY 

X 

X 


BATMAN THE MOVIE 

X 

X 


VOYAGER 



X 

CABAL 

X 

X 


LOS INTOCABLES 

X 

X 

X 

OPERATION THUNDERBOLT 

X 

X 


F 29 RETALIATOR 



X 

CHASE HQ 

X 

X 

X 


MUY CONFIDENCIAL...! 


locecni 

hemos sustraido algunos 

datos de especial interes para todos los adictos a los videojuegos, os aeon- 
seiamos leer detenidamente esta lista y destruirla rapidamente. ya que con 
tiene los proximos lanzamientos de Ocean otono-invierno. 


N OS hemos introducido 
en la PC SHOW y 
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/IR - PC 


Mas de 1 000.000 de usuarios Sinclair en Espana nos han ammado a hacer la Revoiucion el nuevo Sinclair PC Un fantastico 
equipo que, a la vez. es un poterte ordenador profeslona! compatible y un alucinante ordenador de juegos de 16 bits 
Un autentico bombazo que abre las puertas de la informatica profesi inal a los usuarios Sinclair, por solo 79900 pesetas, un 
precio tan increible como sus caracteristicas 

- Memoria de 512 Kbs ampliable — Adaptador en Pantalla totalmente compatible con CGA (TV-Monitor) y MDA (solo el monitor) 

— Puerto de Impresora paraielo centronics — Tecladode 102/101 tecias Tipo AT - Disquetera senciita de 31 /2 y 720 Kbs. 

- Conector de expansion para disquetera externa de 51 /2 y 320 Kbs. — Raton de dos pulsadores con puerto dedicado 

— Conector para co-procesador 8087 matematico — Dos conectores de expansion compatibles IBM 
Jf" adernas induye los siguientes programas: 

— Software operative MS-DOS 33 — Lenguaie de programacion GW-Basic 

— Gem 3 Desktop, calculado r a y reloi y Manuales del usuario de gran sencillez 


-PC 








Murphy nos visita 


Q UE si, que es cierto, no os estoy mintiendo. Muy 
pronto todos vamos a poder disfrutar de una fa- 
bulosa videoaventura llamada «Beverly Hills Cop» (Su 
perdetective en Hollywood), que revive las hazanas de 
Axel (Eddie Murphy), ese simpatico y «aloeado» poli- 
cia que solo piensa en divertirse y en hacer las cosas a 
su modo. 

El tema del juego es muy similar al de la pelicula y 
se divide en cuatro fases totalmente diferenciadas. La 
primera es una prueba de circulacion, siguiendo a un 
sospechoso La segunda se desarrolla a traves de un 
«scroll» vertical hasta llegar a unos camiones donde se 
estan cargando armas. La tercera es una persecucion 
tras los camiones; esta fase esta realizada con graficos 
vectoriales. La cuarta y ultima se desarrolla en la Man¬ 
sion, lugar este donde Axel debera rescatar a los rehe- 
nes y prender al jefe de la banda 
El juego ha sido realizado por cuatro programado- 
res, tres grafistas y ocho meses de duro trabajo, es el 
mejor juego de Tyne Soft (la empresa creadora) hasta 
la fecha El Superdetective en Hollywood estara dispo- 
mble para Amstrad CPC, Spectrum y PC a pnmeros de 
diciembre y sera distnbuido en Espana por System 4. 


Dark 
Century 

N OS encontra- 
mos ante uno 
>s mejores jue- 
gos con graficos en 
tres dimensiones di- 
senados hasta la fe¬ 
cha; Dark Century, 

El programa nos 
ofrece la posibilidad 
de jugar con un total 
de seis vehiculos de 
asalto totalmente 
programables, ade- 
mas de permitir el juego entre una o dos personas. Dark 
Century ha sido realizado por Titus y sera distribuido 
en Espana por Proem, S. A 


Stunt Car Racer 

ACE algun tiempo se puso de moda hacer juegos 
de coches para ordenador Desplazados durante 
algun tiempo por los de lucha, de nuevo vuelven a re- 
surgir con segundas partes o nuevos titulos, como es el 
caso de Turbo Out Run, Test Drive II, Hard Dnvin o 
el que nos ocupa, Stunt Car Racer 
En este juego conducimos un coche con motor VB, 
en una carrera contra los demas partieipantes. Los gra¬ 
ficos son vectoriales solidos, lo que implica formas geo- 
metncas y menor detalle, pero perspectivas mas ajus- 
tadas a la realidad, El juego es de la casa Micro Style 
y estara disponible para Spec¬ 
trum y PC 




5 Parece ser que a todas las empresas 
les ha dado por sacar juegos de futbol, 
;son inagotables!: Kick Off (muy pron¬ 
to Kick Off II), Emilio Butragueno I, 
/.Emilio Butragueno II?, Michel, Li¬ 
verpool, Emlyn Hughes International 
Soccer, Fighting Soccer, Football Ma¬ 
nager II, Manchester United, Micro¬ 
prose Soccer, bla, bla, bla... 

9 Seguramente a todos los usuarios de 
Amstrad PCW les sonara el nombre de 
OMK, empresa famosa por sus exce- 
lentes juegos; pues bien, ahora la dis- 



EL INDISCRETO 


tribucion de todos sus juegos correra a 
cargo de Proein, S. A, 

9 Si os habeis quedado sorprendidos 
con los ultimos juegos que han salido 
al mercado: Indiana Jones, Batman o 
Moonwalker, ahora os vais a sorpren- 


der todavia mas. Una nueva empresa 
llamada Delta Software va a lanzar un 
juego Uamado «E1 Lute», ya tienen los 
derechos y lo linico que falta es un poco 
de tiempo. /Sorprendidos? 

9 jLos hay locos! Una revista informa- 
tica, «de cuyo nombre no quiero acor- 
darme», ha decidido sacar un estupen- 
do cursillo de informatica con la cola- 
boracion de Opera Soft y de todos sus 
programadores. Algunos no sabemos 
que hacer para complicarnos la vida. 
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DRIVING'S BIGGEST GAME EVER. 
JUST GOT BIGGER! 


P RO Tennis Tour es uno de los ultimos lanzamien- 
tos de Ubi Soft y uno de los mejores simuladores 
de tenis Este juego te permite participar en los cam- 
peonatos mas importantes del mundo: Open de Austra¬ 
lia, Roland Garros, W imbledon y Open USA. Cuenta 
eon unas 320 animaciones con distintos tipos de Zoom 
y efectos de sonido Tambien puedes jugar con tus ami¬ 
gos, grabar y cargar un juego con las opciones que ha- 
yas elegido y ver la repeticion de las mejores jugadas 
en tres dimensiones Pro Tennis Tour estara dispomble 
para PC con las siguientes configuraciones: EGA, 
CGA, VGA, Hercules y Tandy 


Pro Tennis Tour 


Turbo Out Run 


Moonwalker 




N O hace mucho, U. S. Gold convirtio una de las 
maquinas recreativas de mas exito; Out Run La 
maquina era genial, utilizaba una inmensa cantidad de 
memona en graficos y sonido, y como es de suponer, 

la version de los or- 
denadores (Spec¬ 
trum, Amstrad y 
PC) no quedo muy 
favorecida respecto 
a su original, pero 
bueno, ahora tene- 
mos la posibilidad 
de probar la segun- 
da parte de este 
magnifico juego, 
que segun hemos 
podido ver, tiene 
unos graficos aluci 
nantes. Turbo Out 
Run estara disponi- 
ble para Amstrad 
CPC, Spectrum y 
PC. En Espana 
sera distribuido por 
Erbe Software. 



D ESPUES de conquistar el mundo de la musica pop, 
Michael Jackson ha realizado su primera incur¬ 
sion en el mundo del cine con Moonwalker y ahora pre- 
tende conquistar el mundo de los arcades con un juego 
basado en la misma LIS Gold ha sido la encargada de 
realizar la conversion de 
la pelicula a todos los 
ordenadores, utihzan- 
do como protagomsta 
al mismisimo cantan- 
te Sentir el ritmo en 
el Club 30, transfer 
marnos en un futuris- 
nco robot de plata y, 
por ultimo, hacernos 
cargo de un vende- 
dor de droga MR 
BIG, van a ser 
nuestras misiones 
mas importantes. 
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EL PROGRAMADOR 


NOMBRf 



DINAMIC 


Javier Fafula 



PROGRAMAS 

FAVORITOS: 


Todos los de ULTIMATE 


MAQUINAS 

FAVORITAS: 


Amstrad CPC, Spectrum, Ami¬ 
ga y Atari. 


PROGRAMAS 

CREAPOS; 


Rex Hard, El Equipo A, Super 
Skills Michell y algunas versio- 
nes de otros juegos: Frontiers... 


AFICIONES 


Viajar y el cine. 


JAVIER FAFULA 


J AVIER Fafula es uno de los pio- 
neros de la programacion de jue¬ 
gos en Espana Todo comenzo con un 
ZX 81, una maquina sin sonido, sin 
graficos y sin memoria, que abrio las 
puertas a un mundo para el hasta en 
tonces desconocido Mas tarde, a fina¬ 
les de 1984, con un Spectrum se deci- 
dio a crear un videojuego en sus flo¬ 
ras libres. Fue una original aventura 
que le ocupo todo un ano y con la que 
descubrio lo dura que es la vida de 
programador. 

«La programacion del Rex Hard me 
llevo un ano completo y no llegue a 
obtener una recompensa al tiempo m- 
vertido en la programacion del mis- 
mo. Ocean, una de las empresas que 
visite, se mostro muy interesada en la 
distribution del producto, incluso me 
llego a ofrecer una importante suma 
de dinero para que comprase un buen 
equipo y reprogramara parte del jue- 
go, pero me encontre con un gran pro- 
blema. querian la distribucion en ex- 
clusiva y yo lo tenia que haber vendi- 
do en Espana para pagarme el viaje a 


Londres No obstante, se portaron 
bien, me proporcionaron alguna que 
otra direccion donde podria vender el 
producto y me pagaron parte de los 
gastos » 

Otro de los program as mas destaca- 
bles y a mi juicio uno de los mejores 
que he visto en toda mi vida (y he vis- 
tp muchos, quiza demasiados ..) es el 
MARACAIBO, un juego en tres di- 
mensiones que relata una sorpren- 
dente aventura sobre un gigantesco 
barco, mezcla del Bellona y el Santa 
Ana. 

El juego cuenta con unos graficos 
sensationales, un detallado estudio del 
barco y un monton de pantallas. Lasti- 
ma que este tipo de juegos no le guste 
mucho a la gente, ya que como nos co- 
nienta Javier, «la programacion de un 
juego de este tipo requiere mas de un 
ano de trabajo intenso y luego nunca 
se obtienen los resultados economicos 
deseados. Hasta el peor de los arcades 
se vende mas.» 

Javier Fafula es un programador que 
siempre ha estado en la brecha, siem- 


pre ha tenido un hueco reservado en 
este mundo Pnmero se fue a Inglaterra 
a vender su juego (Rex Hard), v lo con- 
siguio, Hewson se quedo con la licen- 
cia Mas tarde, entre otras ofertas, se 
decidio a crear un pequeno grupo de 
programadores en Zafiro, del que mas 
tarde seria coordinador y donde reali- 
zaria juegos como El Equipo A o la 
conversion del Frontiers, reahzado por 
Oscar Gallego. Por ultimo, llega a Di- 
namic, donde encuentra realmente un 
buen ambiente de trabajo y se dedica a 
la programacion de juegos para Ams¬ 
trad CPC, Spectrum y Atari, 

La entrevista se alargo durante toda 
la tarde, el tiempo pasaba sin que nos 
dieramos cuenta hablando de cine, ru- 
tinas, recordando las mejores compa- 
nias de software y como habia evolu 
cionado el mundo de los juegos. Eran 
las doce y media de la noche cuando 
nos despediamos Yo me iba a casa a 
dormir, en cambio Javier se iba a Di- 
namic, donde un fabuloso proyecto es- 
pera ser creado. La programacion y las 
ideas no tienen horanos. 
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CON TU COMPATIBLE 
TAMBIEN PUEDES 

JUGAR. 
















UNA EMPRESA PARA PC 


Compulogical 


El 5 de agosto de 1984 nace una de las 
primeras empresas dedicadas al mundo de 
los juegos en Espanas Compulogical, una 
distribuidora de software que ha topado con 
los mas diversos problemas que todo nuevo 
negocio implica. Por aquel entonces, como 
nos comenta Antonio Gonzalez (director de 
la misma), «el mercado del software era muy 
distinto de lo que ahora conocemos, aunque 
eso si, las empresas no han cambiado mucho 
y siguen comportdndose de forma parecida». 


Antonio Gonzalez, 
director de 
COMPULOGICAL 


Miguel Motdes es el encargado de 
dlrigir y coordinar los nuevos 
programas y juegos. 




E N aquellos tiempos Compulogi¬ 
cal se encargaba de distribuir los 
productos de las mas prestigio- 
sas compamas inglesas y americanas, 
como Thor, Emi o Epyx, famosas por 
sus juegos deportivos. Summer Ga¬ 
mes I, Summer Games II o Pitstop, 
para Spectrum y Commodore. Eran 
juegos de muy buena calidad. pero en 
contrapartida estas empresas no produ- 
dan muchos titulos, lo que provoco un 
distandamiento cada vez mayor entre 
Compulogical y el mundo de los jue- 
gos, dedicandose a comercializar jue¬ 
gos de estrategia, simuladores y aven- 
turas conversacionales que iban dingi- 
das a otro tipo de usuarios. 

No obstante, esta veterana empresa 
siguio de alguna forma ligada al mun¬ 
do de los juegos; fue la pnmera empre¬ 
sa que se dedico a la distribucuon de 
Packs de juegos en Espana (muy de 


Compulogical abandono 
el mundo de los juegos 
con la intencion de dedi- 
carse a la creacion de 
software profesional. 
Ahora, prdcticamente se 
dedican a crear y distri¬ 
buir sus propios produc¬ 
tos. 


moda ahora) e incluso llego a grabar 
junto con Ariola Soft un disco con un 
juego. Tambien llevo a cabo otros pro- 
yedos bastante interesantes contra la 
pirateria, como la venta a estos tiltimos 
de produdo sobrante a precios mferio- 
res, con lo que en tierta forma logra- 
ban tener un minimo control sobre los 
piratas y la union de algunas empresas 
contra la pirateria (Anexo), aunque 
esta no tuvo mucho exito. 

A partir de 1987 es cuando Compu¬ 
logical centra sus esfuerzos en el mun¬ 
do de los 16 bits, en el mundo de los 
PC Abandonan las licencias de juegos, 
que hasta ahora no les habian creado 
mas que problemas con la pirateria y 
con la poca honestidad de algunas em¬ 
presas extranjeras, y tan solo tienen 
que aguantar el mal trato que reciben 
de algunos medios de comunicacion, 
que segun Antonio: «intercambian el 




























El mayor problema con el que Compulogi- 
cal ha topado es la pirateria y la poca for- 
malidad de algunas empresas extraryeras, 
que se hart dedicado a vender y revender sus 
licencias al primero que se las ha pedido. 


comentario de un juego por unas pagi- 
nas de publicidad» 

Sin embargo, el mundo de los juegos 
no les ha tratado tan mal; precisamen- 
te este mundo es el que les ha ayudado 
a prosperar y dedicarse a la programa- 
tion de software profesional a bajo cos- 
te. A partir de ahora Compulogical se 
dedica a la creacion de un software 
para el usuario medio, programas a 
bajo coste con una buena cahdad y 
prestaciones similares a cualquier otro 
tipo de programas 
Ahora lo que mas le interesa es el es- 
tudio de nuevos sistemas de almacena- 
miento, lease Compact Disc, en un m- 
tento de utilizar al maximo las capaci- 
dades de esta nueva tecnologia que 
cada dia toma una mayor importancia. 
«Este sistema de almacenamiento ofre- 
ce una gran calidad de production, ve- 
locidad y un almacenamiento masivo 
de datos. El unico problema que se 
puede encontrar hasta el momento es 
que este dispositivo de momento solo 
sirve para leer datos y no como sopor- 
te de grabacion», nos comenta Antonio 
Gonzalez. 


Compulogical es una empresa muy 
solida, metida de lleno en el mundo 
profesional, en el que se caracteriza por 
producir todo su software bajo la coor- 
dinacion de Miguel Moldes, un exper- 
to programador de software profesio¬ 
nal, Es una empresa con ganas de triun- 
far, llena de proyectos y fantasias que 
tan solo necesitan tiempo para hacerse 
realidad. 

De momento han logrado negociar 
con Discoplay la venta de software pro- 
fesional y de entretemmiento, titulos 
entre los que figuran Federico 
Hyperspy, Rommel, el Zorro del De- 
sierto; Jet Disk (una utilidad muy simi¬ 
lar al PC TOOLS), Personal Financial, 
Electric Base, Utility 1, Inversion Bur- 
satil y Jet Calc, un monton de progra¬ 
mas con una unica intention, «ofrecer 
software de calidad a un precio ase- 
quible». 


Arriba: Federico Hyperspy es la primers incursion de esta em¬ 
presa en la creacidn de juegos para PC. 

Abajo: Rommel el Zorro del Desierto, es junto con Federico 
Hyperspy uno de hs mas redentes ianzamientos de Compu¬ 
logical. 


El equipo de Compulogical al completo. 
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INADOS 

JUEGOS 
DE ROLE 


En la anterior entrega 
mencionabamos los jueaos de 
Role como una de las mas 
florecientes ramas del aparato 
«aventuras». Como las nuevas 
tendencias en los juegos de 
ordenador van por este camino, 
intentaremos hoy comprender 
sus mecanismos basicos y 
profundizar en sus diversas 
formas. 


U N juego de Role se diferencia de 
una Aventura Cl&sica en que 
mientras en esta ultima el juga- 
dor se haee cargo o se compenetra con 
un personaje de caracteristicas ya fija- 
das, en los de Role el jugador tiene la 
importantfsima opcion de elegir 61 mis- 
mo el tipo de personaje que quiere 
interpretar. 

Pero esta eleccidn no es infinita, ge- 
neralmente debe elegir entre varios 
atributos y dentro de 6stos la cantidad 
con que quiere dotar a su personaje. 
Por ese procedimiento se obtiene una 
amplia gama de personalidades o Ro¬ 
les. 

Creando un waiter ego* 

Veamos, muy por encima, como se 
crea uno de estos personajes. Hay va- 
rias dases disponibles para elegir. Los 
juegos mfis tradicionales proporcionan 
El Guerrero, El Mago, El Monje o El 
Ladrdn, y algunas Razas Especiales. 

El ear&cter del personaje puede ser 
de cualquier forma: un ladron cobarde, 
un astuto monje o un valeroso mago, 
pero, obviamente, en cada juego los 


personajes se seleccionan de acuerdo a 
la trama. 

En los de guidn modernista, algunas 
veces tendrSs que hacer a medida, 
equipar y luego manejar un poderoso 
robot o una nave espacial. 

El dado es el destino que selecdona 
y ayuda a los jugadores a desarrollar la 
personalidad y habilidades de su, de 
momento, vado zombie 

Pero no se trata del habitual dado 
«de toda la vida»; estos empedernidos 
no se conforman con tan banal objeto 
y usan, adem'is. dados de cuatro, ocho, 
diez y veinte caras. 

Tambien usan el concepto de D%, 
que se hace tirando dos dados de dife- 
rente color y diez caras cada uno, y le- 
yendo en uno las decenas y en otro las 
unidades, para obtener asi un porcen- 
taje. 

Otra excepcidn cunosa es que en el 
dado de cuatro caras, que debido a su 
irregular forma no rueda bien, lo que 
se lee es la cara que queda en contacto 
con la mesa. 

Las especiales habilidades con que se 
va a dotar a los seres se dividen en sec- 
ciones. Hay un amplio espectro, desde 
la inteligencia que le vamos a dar hasta 
atributos tan complicados como el ca- 
risma personal. 


Dependiendo de c6mo haya sido la 
tirada de los dados, los jugadores ir&n 
dotando a sus personajes. 

De ese modo se va llenando poco a 
poco el cascardn con personalidad, 
apariencia fisica, comportamiento mo¬ 
ral, etica ante la vida y hasta una his- 
toria personal y familiar. 

Armado y ;a jugar! 

Otro asunto es la election del arma 
adecuada para cada recien creada per¬ 
sonalidad. Varfan desde la conocida 
lanza y espada hasta una poderosa 
mente capaz de lanzar cualquier ma- 
lefieio 

Es muy importante adecuar el arma 
al personaje y tambien hay que tener 
en cuenta que un grupo bien balancea- 
do debe tener varios tipos de arma. Por 
ejemplo, armas de corto alcance para 
poder defenderse en el cuerpo a cuer- 
po y armas de largo alcance para blo- 
quear enemigos mucho mas fuertes en 
combate cercano. 

Despues de armar los personajes, los 
jugadores se meten en el mundo que 
les esta esperando, siempre bajo la vi¬ 
gilante mirada del Maestro de Juego. 

Alii viviran multiples aventuras y co- 
noceran a otros individuos o grupos 
que a veces les ayudaran, pero que con 
mas frecuencia iran a por ellos para 
«absorber» su esencia y posesiones. 

Entonces entraran en «batallas» y co- 
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noceran la terrible espera mientras el 
dado rueda y el Maestro de Juego con- 
sulta sus abultadas tablas para dar el 
veredicto sobre quien es el vencedor. 

La participation en batallas ha llega- 
do a ser tan complicada que se ha crea- 
do toda una nueva aficion, con verda- 
deros expertos que solo se dedican a 
esta actividad en escenarios especiales 
y con grandes ejercitos de figuritas, Cas¬ 
tillos, fosos, etcetera. 

Por supuesto, no se han hecho espe- 
rar las competiciones de esta espec- 
tacular variante, donde un monton de 
aficionados se sientan a contemplar a 
estos verdaderos napoleones modemos 
dirigir sus fantisticos ejercitos. 

En la mis memorable batalla que 
reeordamos participaron dos grupos li- 
derados por dos de los maximos expo- 
nentes del mundo del Role, el Arehi- 
maestro Wayne, quien hatia el papel 
del diabdlico Darklord Kraagenskul, y 
el Ultramaestro Paul Boughton, como 
el buenisimo Principe de Pelethar. 

Como juez actuo nada menos que 
Joe Dever, autor de numerosos libros 
y padre de la serie Lone Wolf. 

El resultado fue que las fuerzas del 
mal se lo hicieron pasar «muy mal» a 
los buenos. 

Escalando escanos 

La manera mas aconsejable de so- 
brevivir al comienzo es formar parte de 
un grupo; si no lo haces, moriras presa 
de horribles convulsiones a las pocas 
movidas (a menos, claro, que todos los 
demas jugadores sean igual de nova- 
tos). 

A medida que se progresa en el jue¬ 
go se ganan puntos de experiencia y se 
alcanzan nuevos niveles antes ignora- 
dos y que permiten al personaje crea- 
do desarrollar al maximo sus habili- 
dades. 

El equilibrio entre las habilidades es- 
cogidas es lo mas diffcil de cuantificar 
por el novato Tengamos en cuenta que 
un guerrero solo aumentara en su pro- 
pia habilidad, o sea, la fuerza; pero un 
buen ladron lo que aumenta es en des- 
treza o sigilo. 

Tambien se puede escoger el com- 
portamiento del ser, en una escala que 
varia desde «Recto y Bueno hasta la 
Muerte» hasta «Caoticamente Malo». 

Todos los datos anteriores afectan el 
tratamiento que te dan los demas juga¬ 
dores y, sobre todo, el que te van a dar 
los Caracteres No Jugadores, que son 
todos aquellos que mueve y domina el 
Maestro del Juego, y que seran los mas 
frecuentemente encontrados en tu ro- 
mena. 

Un largo camino 

Con todos estos preliminares y pre- 
parativos, es de suponer que un juego 
de Role no se puede acabar de una sen- 


tada. Se requiere tiempo, una atmosfe- 
ra adecuada (generalmente proporcio- 
nada por el local de un club especiali- 
zado) y una gran dosis de paciencia 

El progreso en estos juegos depen- 
de, como en la vida misma, de la expe¬ 
rience y del dinero. Cuanto mas ten- 
gas de ambos, mejor. 

Las habilidades tambien son impor- 
tantisimas y hay que hacerlas crecer lo 
mas r&pido posible. No hay tiempo 
para andar vagando por estos mundos 
sin dedicarse previamente a cultivar y 
engrandecer las pobres habilidades con 
que uno eomienza. 

Sea como sea, y a pesar de lo com- 
plicado que parece, es un hobby tre- 
mendamente aditivo y la mayoria de los 
que lo mtentan se quedan definitiva- 
mente como «Roleros». 


Una industria minuscula 

Alrededor de este hobby se ha crea- 
do una industria muy lucrativa. Se tra- 
ta de la produccion de figuritas metali- 
cas (generalmente plomo) de todo tipo 
de monstruos y guerreros para hacer 
mas facil el «visualizar» el escenano 

Tambien hay especialistas que hacen 
a medida todo tipo de castillos, cuevas, 
mazmorras y pida usted lo que quiera. 

Si contemplar a dos jugadores de aje- 
drez solo vale la pena si son buenos y 
hacen un juego interesante, os asegu- 


ramos que contemplar a un grupo de 
Role con todos sus dados, tableros, fi¬ 
guritas, libros, extrafias reglas y voca- 
bulano, es un espectaculo que invita a 
participar. 

Y... £cuil es el objeto de todo el tin- 
glado? Bien, no hay ganador ni Gran 
Campeon, lo importante es sobrevivir 
y hacerte mis fuerte, tanto en poder fi- 
sico como en personalidad, y Meta Ul¬ 
tima: desarrollar al maximo tu perso¬ 
naje y hacerlo vivir de acuerdo a las re¬ 
glas que tu mismo le has insuflado. 


Y a nosotros, £qu6? 

Hemos visto hoy una forma de jugar 
aventuras en la que todo depende y gira 
en torno a la capacidad de crear y dar 


vida cada uno a su propio personaje. 

Pero esta forma de jugar no se ha li- 
mitado a los juegos de mesa y tablero, 
sino que ha ido pasando a casi todos los 
formatos, creando incluso sus propias 
variantes (como los juegos en vivo) y, 
por fin, alcanzando el campo que nos 
toca mis de lleno: el de los orde- 
nadores. 

De todas estas evoluciones, de lo ac¬ 
tual, de su llegada a los ordenadores y 
de lo future, nos haremos eco en esta 
section. 



A. R. Samudio 









SIMULADORES DE VUELO 

F-16 Fighting Falcon 


F-16, LA OBSESION 


Cuando en el mes de marzo 
AMSTRAD USER dejaba pa so a 
AMSTRAD SINCLAIR OCIO, 
decidimos que el tema mas 
interesante para este numero eran 
los simuladores de vuelo. 
Rapidamente nos pusimos a trabajar 
y recopilamos una buena 
information acerca de estos, 
ofreciendo de portada los mejores. 
En ese numero os prometiamos 
velvet a la carga con el mismo tema, 
interesante y atractivo, y aqui 
estamos, dispuestos a contar todo 
sobre los mejores simuladores de 
vuelo realizados hasta la fecha: 
Chuck Yeager’s II, F-16 Combat 
Pilot, de la afamada empresa Digital 
Integration, famosa por su genial 
Fighter Pilot y Ace 2088, un 
siruilador-arcade que contentara a 
Jos que no quieran complicarse 
mucho, 

E L F-16 Fighting Falcon es una 
magmfica pieza militar, una 
sofisticada maquina de matar 
Floy en dia, mas de dos mil F-16 se en- 
cuentran esparcidos por todo el mun- 
do; es uno de los cazas mas rapidos y 
ligeros disenados por la General Dyna¬ 
mics, esa famosa empresa americana 
La maniobrabilidad y aceleracion de 
este caza le proporcionan la reputation 
de el mejor «Dog Fighter» (una moda- 
lidad de lucha). 

Otra de las caracteristicas mas desta- 
cadas del F-16 es su capacidad para tn- 
terceptar aviones extranjeros y obligar- 
les a volver a espacio neutral o incluso 
destruirlos con su potente armamento. 
Todo esto explica la tendencia de utili- 
zar este caza por parte de todas las em- 
presas de software: Chuck Yeager’s 
(Electronic Arts), Falcon (Spectrum 
Flolobyte), F-16 Combat Pilot (Digital 
Integration), etcetera. 
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E L programa arranca con una 
habitation con dos perso¬ 
nas y un puntero que se di- 
rige con las teclas del cursor Pasan- 
do el puntero por diferentes sitios 
se obtienen opciones. Por ejemplo, 
pasando el puntero por la ventana 
de la habitation y pulsando [EN¬ 
TER] se puede ver una demostra- 
cion. Es una curiosa forma de crear 
un menu, aunque el puntero se 
mueve lentamente 
Durante todo el programa el sis- 
tema de election de opciones se 
hace mediante el mencionado siste- 
ma de puntero, lo que ralentiza no- 
tablemente los preliminares del jue- 


Metete en 
una pelea 
de perros 


go. Tambien es sumamente incomo- 
do el modo de carga en los sistemas 
de 5.25 pulgadas, que solo utiliza la 
unidad A, lo que en las maquinas 
de dos umdades de disco es una tia¬ 
ra falta de aprovechamiento (como 
he dicho anteriormente, el juego 
viene en dos discos de 5.25). Ante 
esto, las unicas soluciones factibles 
son utilizar un disco de 3.5 pulga¬ 
das o disponer de disco duro 

El juego, al igual que el Chuck 
Yeager’s y F-16 Combat Pilot, lleva 
un sistema de protection basado en 
el manual. Al aparecer la carlinga 
un diminuto mensaje pide la pala- 
bra numero x del parrafo y de la pa- 
gina z. Buscando en el manual en- 
contramos la palabra en concreto, la 
tecleamos y el avion comenzara a 
obedecer nuestras ordenes, El siste¬ 
ma, puesto en medio del programa, 
hara mas diflcil su busqueda para 
los piratas 

El simulador de vuelo es relaliva- 
mente sencillo de usar, o al menos 
se deja manejar Se mantiene nive- 
lado y a altura constante simple- 
mente usando las teclas del cursor 
Se echa de menos poder ver el mapa 
durante la simulation, aunque el 
numero de aerodromos es bastante 
amplio, con lo que quedarse sin 
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Digital Integration 
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combustible es dificil si se sabe 
aternzar, 

Existen siete misiones asignables, 
de las cuales una, llamada Opera- 
cion Conquest, tiene como objetivo 
detener una ofensiva completa ene- 
miga. En ella las condiciones rae- 
teorologicas (que pueden tambien 
ser modiftcadas) no seran habitual- 
mente muy favorables. 

Mencion aparte merece la opcion 
Gladiator, que permite conectar dos 
PC’s mediante uno de los dos puer- 
tos de comunicaciones, eligiendo la 
velocidad de transmision y si se es 
el jefe azul o rojo. La velocidad de 
la simulation esta supeditada a la 
velocidad del ordenador mas lento 
de los dos conectados. 

Dominar en su totalidad el pro- 
grama lleva mucho tieirpi, como es 
normal en un simulador, pero en 
este despegar y pasearse por el es- 
pacio aereo es sumamente facil. In- 
cluso se pueden hacer rollings (giros 
de 360 grados sobre el eje longitu¬ 
dinal) sin perder el control 

Los graficos estan muy bien dise- 
nados en el panel de control y un 
tanto desnudos en el paisaje Esto 
repercute en un movimiento muy 


fluido, suave y rapido. Existen, ade- 
mas, cuatro pantallas del simulador, 
la principal, dos laterales y una tra- 
sera. En todas ellas aparece el pai¬ 
saje en una panoramica perfecta. 
En cuanto al sonido, esta muy limi- 
tado, sonando solo las explosiones, 
los avisos y poco mas. No es del 
todo inconveniente si tenemos en 
cuenta lo incomodo que puede lie- 
gar a ser oir el zumbido del motor 
todo el tiempo 


PEOR: 

No lleva tarjeta 
EGA, solo Hercules 
y CGA y el conti 
nuo cambio de discos 
en las mdquinas de 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD PC 


Un manual de unas cien paginas, 
dos discos y un folleto con las teclas 
necesarias son los componentes 
del F-16 Combat Pilot. La empresa. 
Digital Integration, es la creadora 
del mitico Fighter Pilot, el primer 
gran simulador de combate para 
8 bits. En esta ocasidn los graficos 
se han mejorado mucho y el mane- 
jo es relativamente facil (si tenemos 
en cuenta que es un simulador). 


OTRAS VERSIONES 


PC (S.2S y 3.S: 4.995 pesetas). J 


CREADO POR: DIGITAL 

INTEGRATION. 

DISTRIBUIDO POR: 

SYSTEM 4. 


8 SONIDO: 6 
GRAFICOS: 8 
ADICCION: 8 
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SIMULADORES DE VUELO 


Chuck Yeager’s 
Avanced Flight Trainer 

Solo le faltan las alas 



alguna manera, dos niveles de ma- 
nejo En el primero se maneja el 
aparato que estamos usando (existe 
una larga lista de aeronaves dispo- 
nibles), su instrumentation y la vi¬ 
sion que queremos tener Podemos 
subir y bajar los flaps a tope o ha- 
cerlo mediante pasos del 25 por 100 
del total de recorrido. mover timo- 
nes de direction, aumentar la po- 
tencia en diferentes escalas y con- 
trolar la orientation y altura Pode¬ 
mos tambien activar o desactivar el 
panel de mandos, y hacer lo propio 
con el HUD. Y en este punto cabe 
preguntarse que es el HUD 

El HUD (Heads Up Display) es 
un invento de la tecnologia moder- 
na y consiste basicamente en un 
eonjunto de indicadores fundamen- 
tales, tales como la altitud, la velo- 
cidad vertical (si estamos subiendo, 
bajando o nos mantenemos a altura 
constante), la velocidad, el rumbo, 
la potencia desarrollada por los mo- 
tores, el centro de mira, la mdica- 
cion de nuestro destino y muchos 
otros datos, todos ellos superpues- 
tos al campo de vision del piloto, de 
manera similar a como se muestran 
los datos en las retransmisiones de- 
portivas. 

Todos los aviones dispombles en 
el Simulador de Vuelo Avanzado 
(SVA) poseen el HUD y es perfec- 
tamente posible prescindir del panel 
de mandos, aumentando el campo 


Los simuiadores de vuelo no 
deben ser considerados 
juegos. Su uso puede llegar a 
divertir, pero el proceso de 
aprendizaje es muy largo, a 
menos que se tengan 
nociones de vuelo o bien se 
haya manejado anteriormente 

alguno. 

C HUCK Yeager es un gene¬ 
ral de aviation que ha pres- 
tado su nombre y su aseso- 
ramiento para la creacion de lo que 
ya va siendo una familia de simula- 
dores de vuelo. Incluso en Ingla- 
terra con el juego original se entre- 
ga una cinta de audio con consejos 
de este gran aviador, pero no se ha 
traducido en la version espanola, asi 
que tendremos que pasar sin ella. 
Esta version concretamente propor- 
ciona una gran cantidad de opcio- 
nes estructuradas en menus, si bien 
puede conseguirse el mismo efecto 
pulsando <CTRL>+ la tecla apro- 
piada. Como se puede observar, el 
manejo dista mucho de ser el de un 
juego sencillo y se parece mas a 
cualquier programa profesional. 

El programa tiene, por decirlo de 



ESPECIFICACIONES 


Envergadura: 32 pies y 10 pulgadas (10 m). 
Longitud: 49 pies y 6 pulgadas (15,1 m). 
Altura (hasta el extremo del alerdn de cola): 

16 pies y 5 pulgadas (5 m). 

Superficie del ala: 300 pies (27,9 m 2 ). 

Peso en vacfo: 6.870 kg. 

Peso habitual de despegue (con dos misiles 
Sidewinder para misiones de combate a 6- 
reo): 10.800 kg. 

Velocidad maxima: 1.320 mph (2.112 
Mach 2.0. 

Techo de servicio: 60.000 pies (18, 

Radio de accidn: 575 millas (925 " 


Misiles Sidewinder ajre-aire para peleas de ferros 


HUD (pantalla 


Cabins en forma de burbuja para permitir al piloto 
visidn total durante las peleas de perros 


Radar principal 
de la nave 


km/h) 


290 


m) 


km) 


Eyector 


asiento 
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de vision y teniendo datos mas que 
suficientes para volar. 

Existe otra option que puede se- 
leccionarse tanto desde el menu 
como con una sola pulsation de te- 
cla desde el avion, y es la panora- 
mica de vuelo Podemos jugar como 
si fuesemos dentro o bien desde fue- 
ra, en multitud de posiciones, des¬ 
de delante, detr&s, lzquierda, dere- 
cha, en la torre de control o desde 
un satelite. Si se pudiera grabar en 
video merecerla la pena hacer unos 
cuantos acercamientos y vista en 
vuelo. Magnlfico. 

En cuanto a las opciones del 
menu, existen cuatro de ellas en el 
principal, que a su vez se van des- 
doblando en otras, La primera op¬ 
tion permite configurar y salir. La 
opeion de configuracion permite 
elegir la tarjeta grafica, el sonido, si 
se dibuja todo el paisaje o no, si es 
de dla o de noche y si se represen- 
tan las constelaciones o no La si- 
guiente option del menu permite 
elegir la vista que obtendremos al 
jugar; la tercera, llamada <MISIO- 
NES>, contiene vanas opciones, 
como elegir el lugar donde comen- 
zamos a jugar, el aeroplano o las 
formaeiones que queremos realizar 
junto con nuestros companeros de 
escuadron. La ultima opeion del 
menu principal es un video donde 
podremos observar el ultimo vuelo 
realizado 


En la lista de aviones se encuen- 
tran, entre otros, el Sopwith Camel, 
el Cessna, el F-16, el SR-71 o la mis- 
misima lanzadera espacial, el Space 
Shuttle. 

Existe tambien una opeion de en- 
trenamiento bastante util donde el 
instructor nos explica que hay que 
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Radar de aviso para advertir de aviones que intenten 
entrar en et cono de vulnerabilidad del caza 


Cos de prros 


HL 

1106S . 


Motor turboventilado de 
poscombustidn Pratt y Whitney 
F-100 de 10.807 kg de empuje 



:laje principal y tanques de 
fuel de las alas 


Tanque de fuel de largo alcance 
(370 galones amencanos, 1.700 litros) 


kg para misiones de ataque terrestre 


VERSION COMENTADA 
AMSTRAD PC 


Un programs dificil, como todos 
los simuladores de vuelo, con mul¬ 
titud de opciones y gran realismo, lo 
que equivale a deck que quien no 
sepa pilotar un avbn estara mis 
tiempo en el sueto que en el alre. 
Algo lento debido a la utilizaciOn de 
cuerpos sdiidoa, pero en general se 
puede deck que es un gran pro- 
grama. 



OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 1.200pese¬ 
tas, disco; 1.950 pesetas), Ams¬ 
trad PC (disco 5.25: 5.000 pese¬ 
tas, disco 3.5: 5.000 pesetas), 
Spectrum (cinta: 1.200 pesetas). 


hacer para despegar, aternzar, to- 
mar tierra, etcetera. En esta option 
podemos iimitarnos a ver el video 
con la secuencia explicada median- 
te mensajes o tomar el control del 
avion y seguir dichos consejos, solo 
que no es tan facil hacerlo como nos 
lo hace parecer el video. 

Graficamente, el juego esta bien, 
con solidos relativamente detalla- 
dos, en los cuales lo que mfis desta- 
ca es el diseno de los aviones y lo 
que menos las montanas, que pare- 
cen montoncitos de tierra. 


CREADO POR: ELEC¬ 
TRONICS ARTS. 

DISTRIBUIDO POR: 

DRO SOFT. 
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S0NID0: 7 

GRAFIC0S: 9 


ADICCI0N: 8 




LO MEJOR: 

Las opciones de 
vista panor£mica y 
lo completo que es 


f -> 

LO PEOR: 

Lento en las 
maquinas de 8 Mhz y 
demasiado complejo 












































SIMULADORES DE VUELO 




juego son a todas luces msuficien- 
tes. 

Los grfificos que representan a la 
terminal son monoeromos, pero 
muy buenos en el acabado Las pan- 
tallas que aparecen en la terminal 
son en general de planetas y estre¬ 
llas El hiperespacio estfi represen- 
tado en el mSs tlpico estilo «Spiel- 
berg» y se puede decir, en terminos 
generales, que el aspecto grafico y 
de juego es bueno. 

Todo cambia en la fase de simu- 
lacion, Los graficos se empobrecen 
ligeramente en los marcadores y 
bastante en la pantalla de aceion La 
falta de libertad de movimientos (, 

para alcanzar las naves enemigas es 
exasperante y el sistema de control 
lo haee aun mas diffcil. No logro ex- 
pliearme por que algunas estrellas 
se mueven mientras otras se quedan 
quietas, pero en cualquier caso el 
acercamiento al planeta es bastante 
tedioso. 

Una vez en el planeta, las cosas 
mejoran algo, debido a la oportuni- 
dad de tirar bombas contra las ba¬ 
ses: Al pulsar la B, una de las cua- 
tro bombas que tenemos se activarfi 
y nuestra nave se dirigirS automfiti- 
camente hacia una base terrestre 
(que en ningun momento podremos 
ver en la pantalla de accion) y en de- 
terminado momento la pantalla iz- 
quierda del panel de mandos mos- 
trara un punto moviendose de arri- 
ba a abajo y un indicador que mues- 
tra donde caera la bomba. Nosotros 
debemos dirigir la nave de forma 
que la base quede situada en el pun¬ 
to de mira y soltar la bomba para 
destruirla. Esto que parece tan sim¬ 
ple es algo asi como la loteria, por- 
que serS rara la vez que consigamos 
acertar al bianco. 

Todo el tiempo que dura la incur¬ 
sion aerea los enemigos debilitarfin 
nuestra nave , Un indicador azul ira 
descendiendo paulatmamente y si 
no regresamos a tiempo nos queda- 
remos sin una de las tres naves. 

Cuando nos quedamos sin ninguna 
de las tres la partida no termina, 
sino que nos quedamos relegados a 
la nave «Liberacion». Lo cierto es 
que los programadores del juego 
han tenido un fallo imperdonable: 
el juego no acaba, aunque no poda- 
mos seguir combatiendo, lo que 
equivale a decir que el numero de 
partidas que juguemos se contara 
por veces que hayamos cargado des- 
de cinta Increible que aun se pue- 
dan cometer despistes asi. 

Concluyendo, el juego no es un 
buen simulador m un gran arcade. 

Se queda a medio camino de ambos, 
lo que quiere decir que atraera a los 
que aun no tienen defimdas sus pre- 
dilecciones en materia de juegos. 

Reservado a gente muy especial 


ACE 2088 

Excursion por 
el espacio 

El argumento tiene una pizca de originalidad: no existe. 
Simplemente, no se mencionan en ningun momento las 
causas que nos han llevado a pilotar una nave nodriza y tres 
cazas con el loable fin de salvar a 118 colonias. Por lo 
menos no nos aburren con la historia de siempre. 


E N cuanto al juego, la panta¬ 
lla muestra inicialmente 
una terminal de la nave 
«Liberaeion» (la nave nodriza). 
Desde ella podemos ver la carta as¬ 
tral y desplazarnos al sistema orbi¬ 
tal de cualquiera de las estrellas, ob- 
servarlo, orbitar en torno a uno de 
los tres o cuatro planetas que suele 
haber en cada sistema y volar hacia 


1 con una de las tres naves «Ziel- 
ger II» disponibles. Desde el termi¬ 
nal podemos tambien saber el esta- 
do de puntuacion y otros elementos 
del juego, obtener informacion del 
planeta, armar las naves, salvar y 
cargar partidas, y otras opciones 
cuya utilidad nunca se conocera con 
exactitud debido a que las instrue- 
ciones mcluidas en la caratula del 


22 Ocio 

















































LO PEOR: 

La fase de vuelo, 
con movimientos 
muy restringidos 


LO MEJOR: 

Manejar una nave 
nodriza y sus cazas 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


El programs no es un smuiador 
propiamente dicho, sino una aven- 
tura espacial. Aun asi, el control de 
la nave es compticado debido en 
parte a las instrucaones, totalmen- 
te insuficientes, y en parte al res- 
tringido sistema de movimiento. No 
es una buena eleccion para el que 
desee manejar una nave espacial, y 
esta mis cerca del arcade puro. 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (cinta: 875 pesetas), j 


_ SONIDO: 6 
W GRAFICOS: 7 
^ ADICCION: 6 


READO FOR: ARTRO 


NIC. 


DISTRIBUIDO 


POR: 


MCM 




1. Formacion de combate: 
parejas 

Los pilotos de combate lucharfin a menudo en pareja. 
Esta formacion de Imea delantera permite que cada 
piloto vea por delante, por detr&s y a los lados, 
proporcionando un buen apoyo mutuo para evitar 
ataques por la cola o por sorpresa. Los pilotos de una 
patrulla de combate aereo pueden tambien adoptar 
esta formacion, 

2. Cuarto fluido 

Esta es una formacion muy abierta. Los dos jefes de 
elemento est&n en la zona de rastreo delantera, con 
sus pilotos de apoyo detras y a los lados rastreando a 
ambos lados de la formacion y a la cola. La 
formacion, por consiguiente, tiene una buena vista 
alrededor. Tipicamente, los dos elementos pueden 
volar en torno a 10,000 pies (3.000 metros), con unos 
300 metros entre las dos aeronaves de un elemento. 
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Chuck Yeagers Flight 
Simulator 

Convierte tu CPC en un hangar 


C ON respecto a la version de PC 
comentada en estas mismas pa- 
ginas, en la de CPC se echan de me- 
nos unos cuantos detalles y un ma¬ 
nual mAs explfcito, puesto que el 
que lleva lo es para todas las versio- 
nes, de modo que nos podemos de- 
sesperar intentando conseguir una 
opcion de las descntas en el manual 
que en realidad no existe en nues- 
tro ordenador. 

Por lo demAs, decir que la lista de 
aviones se ha reducido considera- 
blemente, estando unos cuantos 
modelos en el programa 1 y otros en 
el numero 2. El cuadro de mandos 
es el mismo para todos los aviones. 

Las opciones del menu se han re¬ 
ducido a dos' LOCATION y PLA¬ 
NE La primera tiene unas cuantas 


situaciones de comienzo (hangares, 
pista, obstaculos, puente, etc.) y la 
segunda unos cuantos aviones para 
elegir, borrAndose la partida que es- 
tuvieramos jugando 

En cuanto al juego, es divertido, 
careciendo de HUD la pantalla (por 
otra parte es logico, porque el pa¬ 
nel de mandos no desaparece, asf 
que es innecesano duplicar la infor¬ 
mation), y si algo se le puede repro¬ 
char es que algunos instrumentos 
son muy poco legibles. 

Los graficos son algo mAs po- 
bres, el sonido es el del motor, lo 
que lo hace pesado con el tiempo, 
y se puede evaluar en general como 
inferior comparativamente respec¬ 
to al PC, pero como un buen si- 
mulador. 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 


Una version recortada respecto a 
la de PC, pero muy trabajada y rapi¬ 
ds si tenemos en cuenta que el mi- 
croprocesador es de 8 bits y la me- 
moria mucho manor Los colores 
son atractivos, aunque los graficos, 
hechos a base de figuras geomOtri- 
cas simples, son algo flojos. En 
cuanto al manejo, ligeramente mas 
facil que la version PC. 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (cinta: 875 pesetas). 
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SONIDO: 6 

GRAFICOS: 8 
ADICCION: 8 


CREADO POR: ELEC¬ 
TRONICS ARTS. 

DISTRIBUIDO POR: 

DRO SOFT. 


LO MEJOR: 

Los graficos, de 
estructura sdlida. 




LO PEOR: 

El manual, poco 
claro y de letra 
pequena. 
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MAS SIMULADORES 


C UANDO acaba de salir al mercado 
una tanda de simuladores como el 
Chuck Yeager’s o el F-16 Combat Pi¬ 
lot (comentados en este numero), tres 
casas de reconocido prestigio lanzan 
dos nuevos tltulos en este campo. 

Por un lado, Activision nos presenta 
Bomber Flight Simulator, un simulador 
en tres dimensiones que permite elegir 
hasta seis aviones distintos, entre los 
cuales estan el MIG-27 o el F-4 Phan¬ 
tom. Existen ademSs siete aviones dis- 


ponibles para elegir como enemigos. 

Bomber esta inspirado en una com¬ 
petition internacional aerea y ha sido 
disenado por Vektor Grafix, famosa 
por haber realizado las versiones do- 
mesticas de las maquinas recreativas 
Star Wars y Empire Strikes Back. Al 
parecer, algunos de los componentes 
de este equipo han aprendido a volar 
para ajustarse mAs a la realidad. Des- 
de el 26 de octubre estara dispomble 
para Spectrum y PC en Inglaterra y 


desde noviembre para Amstrad, tam- 
bien en Inglaterra. 

Por otro lado, Accolade ianzara en 
diciembre Blue Angels, un simulador 
de vuelo que nos permite hacer pirue- 
tas y acrobacias en exhibiciones aereas. 
Esta vez solo los usuarios de PC podran 
disffutar del programa, que utiliza el 
F/A-18 Hornet 

Por ultimo, Tomahawk, a traves de 
su distribuidora en Espana, System 4, 
va a lanzar un simulador sobre el trans- 
bordador europeo Hermes. El juego ha 
sido desarrollado de forma que se 
aproxima lo mas posible a las estima- 
ciones del ISC- 
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JUEGOS 



Mot es un personaje de comics 
que tuvo su origen en el 
suplemento infantil del diario 
«EI Pais», cuya parte grafica 
corre a cargo de Azpiri, el 
genial dibujante autor de varias 
portadas para juegos de 
ordenador (tales como Army 
Moves, West Bank, 
Desperado...). 


La 

perfection 

hecha 

juego 


L A empresa Opera Soft ha asu- 
mido la difieil tarea de tras- 
ladar un comic cuyo perso¬ 
naje tenia un tamano mSs 
que respetable y ciertamente ha creado 
un juego que no solo cumple con el 
compromiso de dar movihdad a la 
enorme mole verde de Mot, sino que 
adem&s ha dotado al juego de un estilo 
muy peculiar y bastante cercano al 
cdmic. 

En la primera fase, nuestro objetivo 
en ultima instancia es meter a Mot en 


IEBTC 
LIKE 
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el armario situado en el ultimo piso 
Para ello hemos de conseguir la llave, 
que en principio se encuentra en el es- 
critorio del padre. El padre, como es 
natural, no va a dejar que le quites la 
llave, y siempre que te encuentre con 
ella te echara una bronca de aupa. La 
forma mas sencilla de evitarlo es saltar 
delante de el cuando vaya a empezar. 

En muchos juegos se puede decir que 
en cierta parte esta la pantalla de ac¬ 
tion y si es grande o pequena. En este 
no es posible establecerlo con exacti- 




26 Ocio 





























tud, debido a una earacteristica que 
postenormente comentare. En euanto 
a! marcador, refleja en su parte izquier- 
da a Mot devorando comida, informfin- 
donos de esta manera si tiene o no 
hambre. A1 lado se encuentra una lma- 
gen de la casa. La casa se ir& hundien- 
do a medida que Mot vaya saltando en- 
cima (genial el efecto de vibracion de 
la casa cuando Mot se deja caer con 
todo su peso). El siguiente marcador es 
la cara del chico. Es precisamente a 
Teo, el nino de la historia, a quien con- 
trolamos, y en esa cara, que ira poco a 
poco poniendose encarnada, se refleja 
el estado del juego, ya que si llega a po- 
nerse totalmente Colorado determinant 
el final del juego Por ultimo, a la de- 
recha aparece el piano de la casa y cua- 
tro puntos moviendose, cada uno de los 
cuales representa a uno de los per- 
sonajes, 

Durante esta pnmera fase Mot no se 
va a dedicar a ver la tele tranquilamen- 
te, sino que va a ir hundiendo la casa 
a base de saltos y destrozando aparatos 
de la casa e incluso el coche, lanzctndo- 
se por el balcon Tambien se permitirS 
unas cuantas bromas con tu personaje, 
como empujarle para que salte o lan- 
zarle el monopatln, con lo que perde- 
r&s el equilibrio y ver&s las estrellas (en 
el sentido estricto de la palabra: en tor- 
no a Teo aparecen estrellitas) Por su 
parte, la madre y el padre de Teo man- 
tendran una vida completamente nor¬ 
mal en la medida en que les sea posi- 
ble manteniendo a un monstruo como 
huesped, El padre leerS el periodico y 
se encargarit de echarle la bronca siem- 
pre que tenga algun motivo, mientras 
que la madre hmpiarfi la casa o dormi- 
rfi, desmay&ndose cada vez que se en- 
cuentre de frente con Mot. 

QuizS os sorprenda que sepamos tan 
bien todo lo que hace cada uno de los 
componentes de la casa. Pues la res- 
puesta est5 en el metodo que utihza el 
programa, que consiste en hacer apare- 
cer vinetas cuando las circunstancias lo 
requieren, teniendo controlado en todo 
momento lo que sucede en cada parte 
de la casa. Este sistema desconcierta al 
principio, pero antes de acabar la pri- 
mera partida ya estamos aeostumbra- 
dos totalmente. 

Los graficos son una delicia (como en 
todas las fases), con multitud de deta- 
lles como los fluorescentes del techo, el 
flexo del escritono y otros muchos El 
sonido es una musica bien realizada en 
el pnncipio y muchos efectos en el jue¬ 
go, como los pasos de Mot, la bronca 
del padre .. Un buen (genial) movi- 
miento completa la pnmera de las fa¬ 
ses. 

La segunda fase poco tiene que ver 
con la primera En esta ocasion, mane- 
jamos a Mot y debemos destruir todo 
lo que se mueva. «Todo lo que se mue- 
va» no es mas que una interesante se- 
rie de monstruos como calabazas, ciem- 
pies, aracnidos, etcetera. Es un puro 
alarde de scroll vertical con el mcenti- 



Al comienzo de la primera fase. Mot intentara que hagamos un viajecito con 
ese monopatln. 




Un ejemplo de la tecnl- 
ca Multivisidn. Mien¬ 
tras nuestro padre vie- 
ne a echarnos la bron¬ 
ca, nuestra madre tie¬ 
ne pesadillas con Mot 
y 6ste intent* destro- 
zar la nevera. 


Otro ejemplo de la tecnica 
Multivisidn. Atencidn a 
los marcadores, con la 
casa semihundid, y la 
cara de Teo muy colorada. 
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JUEGOS 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 



vo de unos graficos logrados y llenos de 
color y un movimiento suave en cual- 
quiera de los sprites que intervienen en 
el juego. Mot puede dar patadas con 
cualquiera de las dos patas (natural- 
men te, no las va a dar con las manos) 
y coletazos a cualquiera de los dos la- 
dos, Logicamente, tiene que avanzar 
hacia arnba, pero para hacerlo debe 
acabar con cierto numero de enemigos 
que nos serin indicados cada cierto 


tiempo en la zona derecha El decora- 
do es un bosque con un sendero en el 
centre y algunos troncos de arboles de 
donde salen calabazas A destacar el 
efecto que se produce al sahr el men- 
saje de Game Over o el de Press Fire, 
con una sensation de caer hacia un 
pozo sm fondo. 

La tercera es similar a la primera, 
pero se ha reemplazado el decorado y 
los enemigos por una plataforma espa- 


Una joya. Mot en la version Ams- 
trad CPC es una verdadera joya. 
Grdficos excelentes, miisica agra- 
dable, cinco fases distintas nada fa- 
dies de acabar (practicamente, 
cada una es un juego), un movimien¬ 
to espectacular... Todo es absoluta- 
mente perfecto. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta 875 pesetas, 
disco: 1.900 pesetas). Spectrum 
(cinta: 875 pesetas, disco: 1.900 
pesetas), PC (disco: 5.25: 1.990 
pesetas, disco: 3.5: 1.990 pese¬ 
tas), PCW (3.500 pesetas). 


CREADO POR: opera 

SOFT 

DISTRIBUIDO POR: 

MCM. 

LO MEJOR: Increfblemente 
bueno. 

LO PEOR: Cargar desde cas¬ 
sette. 


_ SONIDO: 8 
1 fl GRAFICOS: 10 
* w ADICCION: 9 


cial y robots y otros engendros metali- 
cos La presentation en esta ocasion es 
una bola rebotando y destruyendo las 
letras que componen el mensaje de pre¬ 
sentation Huelga decir que los grafi¬ 
cos siguen manteniendo el nivel de 
calidad 

En definitiva, el juego es una obra 
de arte (como sucediera con otros titu- 
los de la compania, como La Abadia 
del Crimen), y en el no hay nada que 
se pueda censurar, a excepcidn quiza 
de las cinco cargas para el cassette, si 
bien no tiene mucha importancia debi- 
do a que las cargas son independientes 
Genial 

Ricardo Paiomares 


BUSCA NUESTRA SECCION DE 
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VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD CPC 



Driller 

El mundo 
de las 
dieciocho 


D 


ARK Side fue la primera parte y 
Driller la culminaeion de 6sta, el 
mSs puro estilo de la tecnica 
«freeseape», utilizada por pnmera vez 
en estos juegos. La historia de Driller 
se desarrolla en un mundo creado por 
una figura geom£tnca de dieciocho ca- 
ras, donde nosotros, que nos vemos 
convertidos en un robot, tendremos 
que localizar nuestra nave y los puntos 
de energla para poner las bases de gas. 

Con este f&cil argumento empezamos 
a jugar con un dificil Driller, que mez- 
cla todos los ingredientes necesanos 
para convertirse en un exito seguro. 
Adiccidn, paciencia, lucha, resolucidn 
de problemas, etc., van a ser los prin¬ 
ciples elementos de este interesante 
«freescape». Driller es uno de esos jue¬ 
gos que no se acaban en un dia, donde 
hace falta un montdn de tiempo para 
descubrir cosas y avanzar por 61. 

Un truco muy util en este juego es 
disparar al cuadrado naranja situado 
detr&s de nosotros, con lo que automa- 
ticamente se nos abrir/i una puerta se- 
creta Al introducirnos por ella, podre- 
mos observer con gran asombro que un 
porton nos lanza rayos de gran poten- 
cia y va eliminando paulatinamente la 
poca energia de nuestra nave. Para evi- 
tarlo tendremos que destruir los dos 
tri&ngulos que nos lanzan rayos y pasar 
por debajo. Luego, al lado izquierdo de 
la pantalla estarS situado un monolito 
de piedra de grandes dimensiones, que 
tendremos que destruir para poder ac- 
ceder a una caseta que se encuentra si- 
tuada al otro lado de la zanja de puas 
energeticas. Aqui deberemos tener cui- 
dado, ya que con s61o rozarlas absor- 
ber&n toda nuestra energia y tendremos 
que empezar de nuevo. 

En el caso de que tengamos poca 
energia o el campo de fuerza de la nave 
no este al maximo de su poder, siem- 
pre podemos ir a la caseta situada en 
la primera pantalla y entrar. En esta ve- 
remos que existen piramides con el ver- 


La adiccfon en este juego esti 
asegurada; con una calidad grAfica 
excepcional (dentro del estilo 
«freescape») y una gran original!- 
dad, se convierte en uno de los jue¬ 
gos mis entretenidos y adicdvos 
que hemos visto en los uttimos me¬ 
sas. 



tice hacia arriba o hacia abajo. Al dis- 
pararlas nos incrementara en.unas uni- 
dades la energia y el campo de fuerza 
(con arreglo a la que alcancemos). 

El muro situado en la pnmera pan¬ 
talla podr& ser destruido con total faci- 
lidad, de esta forma podremos acceder 
al otro lado de esta pantalla y asi alcan- 
zar otra de las puertas que nos conduz- 
can a otra cara de este fascinante mun¬ 
do del futuro. 


10 KEM CAKGADOK PAKA DE1LLEK 
20 REM VERSION DISCO ORIGINAL 
30 REM AMSTRAD ENRIQUE S. HILARA 
40 REM 

50 BORDER DINK 0,0:MODE 1 
60 B^fcAFOO 
70 READ & 

80 IF a=256 THEN 120 
90 IF a=257 THEN 140 

110 POKE ■,(a-PEEK(370)»:*=«+l:G0T0 70 
120 M=ft.50:a*="E“ 

130 RESTORE 280:GOTO 70 

140 LOCATE 8.9:PRINT “SHIELD INFINITO (1 


180 LOCATE 8,13:PRINT "Ninguna opcion ( 
3) 

170 a*=UPPER#(INKEY#) 

160 IF a*=“1" THEN 220 

200 IF a*=“3" THEN MODE 1?PRINT “Inserta 


DISCO original y pulsa una tecla":CALL 
8.BB18: !CPM 
210 GOTO 170 

220 MODE 1:PRINT“Inserta DISCO original 
y pulsa una tecla":CALL KBB16:CALL &AF00 
230 END 

240 DATA 24,17.215,25.195,207.27,10.10,4 

3 

250 DATA 10.75,24,75,215,112,208,43,90,1 
0 

260 DATA 44,71,76,27,10,11,43,10.75.11.1 

O 

270 DATA 12,247,186,205,11,10,256 

280 DATA 72.10,60,186.114.205.169,82,257 


30 Ocio 

















































VERSION COIVIENTADA: 

CPC 


Un nuevo juego basado en ka Edad 
Media, con un argumento original, 
que mezcla la adiccion de un juego 
arcade con la paciencia de uno de 
estrategia, Buenos grifhos, gran 
colorido y la posIbUidad de elegir 
cualqumr tarjeta grifica: HERCU¬ 
LES, CGA, EGA y VGA. Otra de las 
opclones mis interesantes de este 
fantistico juego es la posibilidad de 
cambiar los colores en CGAypoder 
pasar a Hercules con s6lo pulsar 
una tecta (mdlo en PC). 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (clnta: 875 pesetas, 
disco: 1.995 pesetas), Amstrad 
CPC (cinta: 875 pesetas, disco: 
1.995 pesetas), PC (5.25 y 3.5: 
2.250pesetas). 


CREADO POR: TITUS. 
DISTRIBUIDO POR: 

Proein. 

LO MOOR: La calidad grd- 
fica. 

LO PEOR: El tiempo. 



SONIDO: 7 

s 

GRAFICOS: 9 


ADICCION: 8 


KNIGHT FORCE 


ACE mucho tiempo, cuando los 
dragones todavfa existian y la 
brujeria era la ciencia de esos 
dfas, aparecieron los brujos malvados, 
raptores de doncellas, duenos y sefio- 
res de los poderes ocultos y de las fuer- 
zas del mal. 

Contra todo esto solo podian defen- 
derse los Caballeros dotados de corazon 
limpio, con una fuerza de voluntad y te- 
meridad propia de superheroes y una 
fe ciega en la religidn. Estos serian los 
unicos capaces de rescatar a las don¬ 
cellas. 

Los Caballeros dedicaban su vida a 
rescatar damas, luchar por causas jus 
tas y eliminar a todo malvado que se 
opusiera a este proposito. Para ello 
contaban con su aguerndo cuerpo y la 
inevitable ayuda de los magos (brujos 
buenos), los cuales les proporcionaban 
conjuros y hechizos para luchar contra 
las fuerzas del mal. 

El ultimo de estos caballeros es EU- 
QUIRNE y tiene que liberar a su 
dama, raptada por el temible dragon 
negro El dragon negro es el supremo 
entre los dragones y ha sido desperta- 
do de su eterno sueno por el brujo OC- 
SICNARF, para someterlo a sus fines. 
Para liberar a su amada, Euquirne de- 
berd trasladarse de dpoca en dpoca y 
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Un caballero 
en busca 
de dragon 


recoger en cada una la pieza clave para 
poder devolver el sueno al dragon, 

Nuestro amigo y consejero de toda la 
vida es el mago ALLIDAZLA, que ha 
preparado un magnifico brebaje que 
nos permite teletransportarnos a cual- 
quier epoca y en cualquier momento, 
con lo que nuestra mision serd mils 
fdcil. 

El monte de las Ipocas 

En este monte podemos elegir el 
tiempo en el que vamos a comenzar 
nuestra busqueda. Aqui tenemos cinco 
pasillos pertenecientes al pasado, el fu¬ 
ture y el presente: 

1. Ei Future lejano (ano 3000). 

2. El Presente (la Edad Media 
en el juego). 

3. El Pasado (la Edad de Pie- 
dra). 

4. Nuestra dpoca. 

5. El Futuro inmediato (la inqui- 
sicidn). 


1. El Futuro lejano 

En esta fase nuestro propdsito es en- 
contrar el «disco de la energla», que 
podemos conseguir despufe de matar a 
seis de nuestros enemigos, siendo el ul¬ 
timo el que lleve esta preciada pieza. 
El pdjaro mecdnico serd el que nos per- 
mita volver al monte de las 6pocas. 

2. El Presente 

Estamos en la dpoca de los caballe¬ 
ros. Aqui sortearemos a los enanos, 
zombies y burbujas malvadas para, des¬ 
puds de carbonizar a cinco de nuestros 


enemigos, obtener «la estrella de la 
fuerza». Un pdjaro sera el teletrans- 
portador 

3. El Pasado 

En esta fase la habilidad va a ser 
nuestra mejor arma para no caer al va- 
rio, ya que nos encontramos en un 
terreno sumamente montanoso y ade- 
mSs tendremos que liquidar a cinco ca- 
vernicohtas. El ultimo nos proporcio- 
narS el simbolo de realeza de las aves, 
«un Sguila». El pSjaro prehistorico ms 
servirl de teletransporte. 

4. Nuestra epoca 

Nos encontramos en los muelles de 
una gran ciudad, aqui tendremos que 
luchar con tres de los mejores hombres 
de los muelles. Al eliminarlos obten- 
dremos el simbolo de la muerte, «una 
calavera». La gaviota es nuestro trans- 
porte. 

5. Futuro inmediato 

Esta es la 6poca de la Inquisicion. 
Deberemos tener cuidado en los bajos 
fondos, ya que encontraremos a seis ra- 
teros que intentardn acabar con nues¬ 
tra vida. Mdtalos y te proporcionaran 
«la mdscara» de la vida. El ave nos de- 
volvera a nuestro tiempo. 

Recoger todos los objetos en orden 
y tardar menos de cincuenta unidades 
de tiempo serd decisivo para salvar de 
una muerte segura a nuestra dama y de¬ 
jar asi el mundo a merced de un brujo 
malvado. 

Enrique Hilara 
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JUEGOS SPECTRUM 


BOMBAS? 




OTRAS VERSIONES 


8 S0NID0: 7 

GRAFICOS: 8 
ADICCION: 8 


E N cuanto a los grdticos, son los 
mSs destacable del juego Dragon 
Spint, con un dragon batiendo las 
alas constantemente y unos decorados 
con sombras tras las montanas. La mu- 
sica es buena y solamente aparece 
mientras el ordenador espera que pul- 
semos disparo para jugar. 

El movimiento es bueno y la adiccion 
es alta si lo comparamos con el merca- 
do de juegos en general, y normal ti- 
rando a alta si la comparacion se esta- 
blece con otros juegos de este estilo. 
Tiene, sin embargo, este juego algo 
que ensombrece su calificacion en ge¬ 
neral, y es la prfictica imposibilidad de 
avanzar en algunas zonas del recorrido, 
pues al alto numero de enemigos que 
aparece en la pantalla se suman sus dis- 
paros (y disparan mucho, no cabe la 
menor duda). 

Cabe destacar, aunque tampoco sea 
un detalle muy original la posibilidad 
de incorporar nuevas armas mediante 
unos discos que de cuando en cuando 
dejarfin nuestros enemigos al morir 
(jqu6 detalle!). La oportuna explica- 
cion del efecto de cada disco viene en 
una pantalla que aparece entre partida 
y partida y en total existen diez discos 
chferentes 

En general es un juego aceptable, 
original y con buen acabado 

Ricardo Palomares 


El mercado de los juegos esta 
plagado de arcades de scroll 
vertical del tipo Slap-Fight, 
Xevious o 1942. En todos 
ellos, el jugador debia 
identificarse con una nave de 
pequeno tamaho o un avidn de 
la Segunda Guerra Mundial. 
Dragon Spirit es una adaptacidn 
de estos juegos, de forma que 
el pequeno avion se ha 
convertido en un no tan 
pequeno dragon que sigue 
disparando y lanzando bombas. 


Anrstrad CPC (clnta: 875, disco: 
1.900), Spectrum (clnta: 875, dis¬ 
co: 1900). 




CREADO POR: do- 

mark. 

DISTRIBUIDO POR: 

ERBE 

LOMEJOR: Los grSficos y el 
movimiento. 

LO PEOR: No deja de ser un 
mata-mata. 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


Cl Juego tiene unos grificos boni- 
toa y originates, pern en el fondo no 
es slno un arcade de scroll vertical 
en el mis pure estilo Xevious o Slap 
Fight. A eso se suma la gran drficul- 
tad del juego casl nada mis empe- 
zar la primera fase. 
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Policfa en coche 
busca malos 


VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


Los graficos son pasabies, el mo- 
vimiento bueno, el scroll muy inc6- 
modo y la adhcfon baja. El caso es 
quo es un buen juego por sti origi- 
nalidad y sistema de juego, pero 
algo enturbia su ealidad: el sistema 
de carga. Se trata de uno de esos 
juegos multicarga que nos hacen 
pasar mis tiempo usando el casset¬ 
te que jugando. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta: 875, disco: 
1.900), Spectrum (cinta: 875). 


CREADO POR: do- 

mark, 

DISTRIBUIDO POR: 

ERBE 

LO MEJOR: Original y di- 
vertido. 

LO PEOR: Las continuas car- 
gas desde cassette. 


SONIDO: 6 

GRAFICOS: 7 
ADICCION: 6 


E L tema de APB, aunque no muy 
novedoso, esta tratado con mu- 
cha onginalidad Se trata de cum- 
plir nuestra mision de agente de la ley 
usando un coche Las misiones enco- 
mendadas variaran con el paso de los 
dias y nuestra creciente valla. Aunque 
en un principio solo se trate de esqui- 
var conos, poco a poco nuestra mision 
ira aumentando en dificultad, pasando 
a perseguir a sospechosos involucrados 
en el trafico de narcoticos y otras vile- 
zas por el estilo 

Durante el juego podemos dirigirnos 
en cualquier direccion (con las oportu- 
nas precauciones) y usar la sirena para 
arrestar a los sospechosos El punto de 
mira senala el lugar donde ha sido olda 
la sirena y la velocidad de nuestro co¬ 
che, yendo mas deprisa cuanta mas dis- 
tancia haya entre 6ste y el punto de 
mira. 

A la derecha de la pantalla de action, 
que ocupa las tres quintas partes de la 
pantalla en total, estan los marcadores, 
que senalan diversos datos de interes, 
como los puntos que llevamos, las fal- 
tas que hemos cometido, el dla de tra- 
bajo o el numero de labores que nos 
faltan para pasar a la siguiente fase. 

El juego se desarrolla a vista de p&- 
jaro, y los graficos estSn realizados en 
un solo color, con un aspecto discreto 
y algunos sorprendentes detalles, como 
el cruce de un tren por un paso a nivel 
cuando menos lo esperamos, lo que nos 
obliga a frenar de golpe El mapa de 
juego es amplio, pero el scroll de pan¬ 
talla es bastante malo, entre otras co- 
sas porque solo es vertical u horizon¬ 
tal, pero nunca a la vez, cuando mu- 
chas de las carreteras estan en diago¬ 
nal Otro gran defecto, mayor aun si 
cabe, es la carga de las fases, que se 



hace eterna por la duration y por la fre- 
cuencis con la que se suceden. 

Definitivamente, este juego es nor¬ 
mal en su ealidad, bueno en la ongina¬ 
lidad y en el sistema de juego, y malo 
en el sistema adoptado para cargar las 
fases. 

Ricardo Palomare 






































P.V.P. 119.900 ptas. + IVA 


AMSTRAD ESPANA: ARAVACA. 22 28040 MADRID TELEF0N0 535 0000 TELEX 47660 INSC 

E FAX 53500 06 

CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA 110. 08015 BARCELONA TELEFONO 42511 11 TELEX 

93133 ACE E 
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si °nante. 




Metodo de impresion por impacto 
matriz de puntos Velocidad 288 CPS 
con caracteres normales 96 CPS en 
alta calidad 


Caracteristicas de impresion: Cabeza 
de 24 agujas, capaz de emular a los 
de 9 agujas. 96 caracteres ASCII con 
cursiva Juego de caracteres IBM 











Impresion por impacto matriz de puntos. 
Velocidad de impresion: 160 caracteres por segundc 
Sistema NLQ. Juego de caracteres IBM 
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas 
Dos copias mcluido el original 

P.V.P. 49.900 ptas. + IVA 



Alimentacion con papel continuo y 
hojas sueltas Dos copias (incluido 
el original) 


DMP 4000 




Impresion por impacto, matriz de puntos. 
Velocidad de impresion 200 caracteres por segundo. 
Sistema NLO Juego de caracteres IBM 
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas. 
Dos copias mcluido el original 

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA 

LQ 3500 


Impresion por impacto. matriz de puntos. 
Velocidad de impresion: 160 caracteres por segundo. 
Sistema LQ 24 agujas. Juego de caracteres IBM 
Alimentacion con papel continuo y hojas sueltas 
Dos copias incluido el original 

P.V.P. 79.900 ptas. + IVA 


SC AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22, 28040 MADRID TELEF0N0 535 00 00. TELEX 47660 

INSC E. FAX 535 00 06 

CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110 08015 BARCELONA. TELEFONO 425 11 11 
TELEX 93133 ACE E 
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Varios deportes han pasado ya por el monitor del 
PCW, pero faltaba el tenis. OMK acaba de lanzar un 
tenis para PCW que, si bien no esta a la altura de los 
mejores aparecidos para otras maquinas, si que 
offrece unos graficos y una presentacion mas que 
aceptables. 


f GRAND SLAM 
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1 RAS meter el disco en el orde- 
nador, dos pantallas de auto- 
publicidad aparecen con un sis- 
tema de presentacion muy original, 
pero bastante lento Despues de la pre¬ 
sentacion aparece el menu con las op- 
ciones disponibles, que permiten cam- 
biar de |ugador o ver los circuitos mun- 
diales entre otras cosas. A1 empezar se 
puede elegir el torneo que se juega, lo 
que determinara contra quien nos en- 
frentaremos. 

El juego adopta perspectiva cenital 
(es decir, como si una cAmara estuvie- 
se situada justo encima de la pista) y 
en el campo aparecen los dos jugado- 
res, el arbitro y los dos recogepelotas, 
El programa permite cambiar el Angu¬ 
lo de la raqueta y la fuerza con que se 
da a la pelota, 

Los graficos son buenos y tienen un 
movimiento apropiado. Existe un deta- 
Ue de buen gusto, que consiste en que 
los recogepelotas se encargan de cum- 
plir su labor _ /ez de permanecer 
como mero elemento decorativo. Des- 
graciadamente, esto ralentiza notable- 
mente el desarrollo del juego. 

El nivel de juego de nuestro conten- 
diente no es demasiado alto, limitando- 
se a devolver la pelota al lado opuesto 
del que nos encontramos. Debido a 
esto el truco para ganar consiste en no 
acercarse mucho a la red y permanecer 
siempre en el centro de la pista 

El mayor defecto que se le puede 
achacar a este juego es la pesima dis¬ 
position de los controles, ya que ade- 
mas de los cursores es necesario con- 
trolar el espaciador, una (cualquiera) 
de las dos teclas MAYS y las teclas + 
y —, situadas a los lados de la barra es- 
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Tenis 
para el 
PCW 


VERSION COMENTADA: 

AMSTRAD PCW 


Unos graficos claros son lo mis 
sobresattente de este juego, que 
por otra parte es algo flojo en los 
demas aspectos. El movimiento es 
apropiado en los jugadores » iento 
en los recogepelotas. El sonido con¬ 
siste en un pitido cada vez que la pe¬ 
lota golpea el sueb o una raqueta, 
y la pantalla de presentacion man- 
dene las banderas de los paises en 
movimiento, lo que provoca una 
respuesta del teclado ienta. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad PCW (3.900 pesetas). 


_ at: i £ i 

I JUCttOH III 
■■ S.tfICMtR 1 £ I 


paciadora. Esto hace imposible tener 
salvar y cargar partidas, ya que los en- 
cuentros se disputan a tres sets de seis 
juegos, lo que puede hacer la partida 
bastante larga. 

Por lo demAs, el juego tiene calidad 
mAs que suficiente para merecer un lu- 
gar destacado en la biblioteca de pro- 
gramas del PCW, con unos grAficos cla¬ 
ros y convincentes, de movimientos ve- 
loces (no en exceso) y respuesta al te¬ 
clado inmediata 

Ricardo Palomares 


CREADO POR: OMK. 
DISTRIBUIDO POR: 

PROEIN. 

LO MEJOR: Los grAficos. 
LO PEOR: El movimiento de 
los recogepelotas. 


8 


SONIDO: - 
GRAFICOS: 8 
ADICCION: 8 


controlado en todo momento al juga- 
dor, perdiendose asi parte del mayor 
atractivo del juego, que es su total do¬ 
minie Tambien se echan de menos op- 
dones para competir dos jugadores o 


En el nimero de 

NOVIEMBRE 
de 


mu 
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REDES LOCALES: 
tCual elegir? 
Software Educativo 
para PC. 

Mas trucos antivirus. 
Mailing con OPEN 
ACCESS. 
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JUEQOS 



«DRAKKAR». 

UNA DE VIKINGOS Y ROMANOS 


El software espanol va a estar de moda estas 
navidades, y si no, quo se lo digan a la empresa 
DELTA Software, que se estrena en estas fechas 
con este estupendo programs. 

El juego ha sido realizado por los miembros del 
grupo de programacion Diabolic Software, que 
fueron los autores antano del «Nuclear Bowls». 



D RAKKAR» es el nombre de una 
compleja videoaventura con un 
argumento 6pico. Enk es el mas 
bravo de los guerreros de su tribu y as- 
pira a convertirse en rey de lo suyos. 
Para ello, los dioses vikingos le desa- 
fian a realizar tres dificiles pruebas: ro- 
bar los laureles del C6sar como mues- 
tra de su audacia. conseguir el perga- 
mino a la sabiduria y encontrar el tro- 
feo de la guerra como slmbolo de su 
valor. 

Las pruebas deber&n ser realizadas 
en la 6poca romana y Erik viajarfi a tra- 
v6s del tiempo en el «Drakkar», barco 
de guerra vikingo. 

El juego empieza cuando el < Drak- 
kar» desembarca cerca de los bosques 
que preceden a Roma. Alii hay todo 
tipo de peligros y trampas que acechan 
al h£roe de esta aventura: serpientes, 
murci61agos, ratas, etc. En los claros 
del bosque hay campamentos romanos 
donde Erik puede conseguir comida y 
recuperar energia, si consigue desha- 
cerse previamente de los soldados que 
hacen guardia. Para ello puede utilizar 
una porra que lleva siempre consigo o 
lanzar un hacha contra sus enemigos. 
Estas ultimas son limitadas, aunque, al 
igual que la comida, tambi£n se en- 
cuentran repartidos algunos paquetes a 
lo largo de las muchas pantallas que 
componen el mapa. 

En el bosque hay zonas con lagunas 
pantanosas infestadas de voraces pira- 
nas. Al final de una de ellas se encuen- 
tra un templo vikingo con unos dioses 
con formas de dragones, que han segui- 
do a Erik en su viaje por el tiempo. La 
funcidn de los dioses es elegir el orden 
en que las tres pruebas ser&n realiza¬ 
das, ya que cada partida es distinta. 

El mapa es muy extenso y se compo- 
ne aproximadamente de 150 pantallas. 
La distribution es de tipo laberintico y 
cada pantalla puede tener hasta cuatro 
posibles sahdas, a pesar de ello, no re- 
sulta excesivamente diffcil moverse por 
el bosque con soltura tras unas cuantas 
partidas. 

El bosque est5 unido con Roma me- 
diante un unico camino protegido por 
Angeles que lanzan notas musicales de 
sus trompetas, que al tocar al persona- 
je le dejan paralizado por momentos. 

La ciudad de Roma se compone de 
varias zonas: los jardines de palacio con 
estatuas y bustos del C6sar, los come- 
dores, las catacumbas repletas de ene- 
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VERSION COMENTADA: 
SPECTRUM 


«Drakkar» ea un programs que 
deberia ser clasrficado dentro del 
ginero de las videoaventuras, de no 
ser por algunos toques de arcade 
que el juego tiene para anadirle mis 
adiccion. Buenos grificos y sonido 
y desarrollo mis que interesante. 


OTRAS VERSIONES 


Amstrad CPC (cinta, 87S; disco, 
1.900); Spectrum (875; cinta, 
1.900 disco). MSX (cinta, 87S 
El programs estari disponible 
priximamente para PCs y compa¬ 
tibles. 


CREADO POR: Diabolic 

Software. 

DISTRIBUIDO POR: 

Delta Software. 

LO MEJOR: La trama del 
juego; tiene varios detalles gracio- 
sos que uno no espera. 

LO PEOR: Que al tener un 
mapa tan extenso resulte facil per- 
derse en algunos momentos. 


8 SONIDO: 8 
GRAFICOS: 7 
ADICCION: 7 



migos, las salas de ciencia donde esta 
el pergamino de la sabiduria custodia- 
do por mortiferas lamparas moviles, las 
salas de adiestramiento de los romanos 
y los dormitorios reales, donde el Ce¬ 
sar descansa placidamente. 

El mapa en conjunto es muy vistoso 
y las pantallas estan decoradass con 
grandes dosis de buen gusto. El movi- 
miento de los personajes es muy suave 
y el nivel de dificultad, medio. Se pue- 
den recorrer muchas pantallas con re- 
lativa facilidad, pero el problema liega 
cuando hay que pasar un par de ellas 
(como las de las lamparas) que son ne- 
cesarias para acabar el juego. Enton- 
ces, uno se acuerda de los parientes le- 
janos y cercanos de los autores del jue¬ 
go y vuelve a pensar eso de que los pro- 
gramadores son una raza especial con 
mentes retorcidas (seguro). 

El sonido es bastante bueno y la me- 
lodia initial (de estilo wagneriano) sir- 
ve para ambientar adecuadamente el 
programa. 


True os Drakkar 

U TILIZA las peras y los peces 
para reponer las fuerzas. La 
mayoria de los enemigos se pueden 
eliminar con la porra que lleva siem- 
pre Erik; por tanto, procura reser- 
var las hachas para las ocasiones 
comprometidas y, sobre todo, para 
los arqueros. 

En la pantalla de los dioses hay 
un escudo que te sera muy util para 
llevar a buen termino tu mision Te 
protegera de las flechas de los ar¬ 
queros en todo momento, a menos 
que Erik este saltando; por tanto, 
procura no eludir a los enemigos 
que esten a ras del suelo en las pan¬ 
tallas que haya tambien arqueros. 
Muchas veces es preferible perder 
energla a perder una vida entera. 

En cuanto a las pantallas con can- 
delabros, tan solo una recomenda- 
cion: actua PAUSADAMENTE... 


En defimtiva, «Drakkar» es una ex- 
celente videoaventura con algunos to¬ 
ques del genero arcade capaz de engan- 
char al ordenador a cualquiera durante 
varias horas. Programas como este no 
tienen nada que envidiar a los que lle- 
gan de fuera de nuestras fronteras Solo 
cabe esperar que los proximos progra¬ 
mas de esta compama sean, al menos, 
tan buenos como este. 




C/ JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54-TELF (91) 248 54 81-28008 MADRID 

jjVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!! 



AMSTRAG CPC C/D 


APB. 875/1.90" 

AVENTURA ORIGINAL 875/1 950 

AFTER THE WAP 975/1950 

AFTER BURNER 875/7,900 

ASPAR G. P WASTER 875/1.750 

BARBARIAN II. 876/1.903 

BATMAN THE MOVIE 1.200'’,900 

CABAL 875/1.900 

CHUCK YEAGGER 1.200/1.950 

COMMANDO 4 875/1.900 

CRAZY CARS 2 875/7 203 

COLOSSUS CHESS 4 1.108/2.400 

DMZEN PETROVIt 
BASKET 1.200/1.900 

EIAGDN NINJA 1.200/1.900 

DOMINATOR 875/7900 

E BUTB !,6UE»0 2 1.200/1.900 

FREDDY H 

* MANHATTAN 97501.950 

FOOTBALL MANAGER 2 1.200/2.450 

GHOULS I GHOST 875/1.900 

GAME SUMMER ED 1.200/1.900 

INDY LA ULTIMA 

CRUZAOA 1.200/1.900 

KICKOFF 1.200/2.250 

LAST NINJA li 875/1.900 

MOT 1,200/2.250 

NAVY MOVES 875/1.750 

NEW ZELAND STORY 875/1.900 

007 UC P/MATAR 1.200/1.000 

P/KVITAMINA 1.350/2.250 

RENEGADE II 1.2001.900 


RED HEAT 875/1 900 

R-TYPf 875/1930 

R0I0C0P 875/1,990 

STRIDE? 875/1,9"0 

SILKWORK 875/1.900 

SKWEEK 1100/2 400 

SOLO (SUN STICK) 1.20102.750 
T0PBYT0P0 1.200/1 900 

HUNGERS Hi 875/1 900 

TIBUROR 1.200/1 900 

TIME SCANNER 075/1 900 

(TOTAL* * 1.350/2.250 

TURK) CUP 875/2.200 

VIGILANTt. 875/1 900 

VIAJEAL CENTRO 

TIERR* 1.200/1.900 

WAR IN MIDDLE 

EARTH 975/1 950 

WANDEPiR 30 975/1 900 

XYBOTS 875'1.900 

XENON 875/1.750 

ZIPIZAPE 875/1.750 

4 SOCCER SIM 1.200*1.930 


PC 1512-1040 Y COMPATIBLES 


ARNHEM 2,250 

AVENTURA ORIGINAL 2.500 

ASPAR G.P MASTER 1.993 

AFRICAN RAIDER 2 050 

BAAL |EGA> 2250 

BATTLECHES8 2.500 

CORSARIOS 2 850 

CHESSMASTER m 1 900 


CONFLICT IN VIETNAM 5 200 

CRUSADE IN EUROR $2-0 

DESOON IB DESERT 5.200 

I MTRAGUEfH 1390 

EMMANUEL!! 2-050 

FLIGHT SIM V 3 (ESP) 9 950 

F-19 STEALTH FIGHTER 12 030 
F IS COMBAT PILOT 5.900 

FREDDY H. MANHATTAN 2.500 

FUTS01MEHEl 2.500 

G. MONSTER SLAM 2.350 

GONZZALEIZ 1990 

.1GANTE PC IF JUEGCSj 3.750 

GRAND PRK CIRCUIT 2,990 

HOSTAGES 1995 

MIGHT GAMES 1950 

MENACE (EGA) 2.250 

MAY DAY SQUAD 2.450 

OUTRUN 2250 

ONE ON ONE .1. 1900 

ftOMMEl SWARGAME) 9.000 

RATAS DEL 0ESIERT0 2.250 

SUBATRI SIM I860 

SKWEEK 2.200 

SPEED ZONE 050 

SUPERMAN 2.450 

TERRORPODS 2.250 

TURBO CHAMPION 095 

TEENAGER QUEEN 1995 

TORBO CUP 1.901 

THE AUER CIVIL WAR 9.801 

WARGAME CONS’ SET 7 200 

WAR IN MIDDLE EARTH 2.800 

ZANY GOLF (EGA) 2.500 


ZOMBI 1.990 

i SOCCER SIMULATOR 1990 

ALGEBRA I 7.800 

ALGEBRA II 7.000 

FISICA e.ooo 

FISIOIGGiA HUMANA 1800 

FORM Y REAP QUIMICAS 7.000 

GEOMETRtA 5.005 

GEOGRAFIA 9E ESPANA 7.800 

8E0GRAFIA DE ESPANA 775 

GRAMATICA BASIC/ 800 

WSTORIA MUNDO S. AX-1 (.800 

HISrORW MUNDO S. 0-2 8.000 

INFORMATICS 8ASICA 5.800 

LA ESPAftA DEL S XIX 8.000 

LA ESPAfiA DEL S. 0 0.990 

0RT0GRAFIA 0.000 

QUIMICA ATOMICS 8.000 

REPROC GENETIC/ 7.000 

TECNICAS OE ESTU0I0 8.000 


MATERIAL PC 


TARJETA HERCULES 11.500 

TARJETA CGA 12.000 

TARJETA EGA 29.000 

TARJETA SUPER EGA 38.990 

TARJFTA JOYSTICK 2 808 

RATON WITTY 9 800 


PCW 8256-0512 


BOB WINNER 2.S0I 

BATMAN 3.800 

CORSARIOS 3.509 


CLASSIC C0LL.1 3 800 

CLASSIC COLL 2 3300 

COLOSSUS CHESS 4 3.200 

FORMULA 1 3 800 

G0NZZALEZ2 3990 

GOODY 3 500 

HEAD OYER HEELS 3 200 

AMES BOW 007 3 500 

LIVINGSTONE SUPONGQ 3-500 
LAST MISSION 3 500 

MOT 3,500 

MUTANZONE 3500 

MATCH DAY 2 3 580 

PAK PCW (§ JUEGOS) 3 500 

SPACE COMBAT 3.000 

STRIP POKER 3 800 

SB LANCELOT 3.000 

SOL NEGRO 3.50* 

: SKY WAR 3.000 

TRIVIAL PURSUIT 3.500 

ULISES 3.50. 

JOYSTICK + INTERFACE $.500 
RATON KENSTOII 16.500 

DATAFAX 9700 


MATERIAL AMSTRAO 


U. DISCO 3.5 EXT CPC 

8.128 .27 800 

MMOOs u. 0I8CU 3.5 5.800 

10 DISCOS 3.5” i 900 

10 DISCOS 5.25 DC.DD 850 

ARCHIVADOR 5.25 100 U. 2.800 

MULTIFACE TWO iCPCI 16.500 


DISCQL0GY 3 (CPC) 0.000 

AMPL MEMORIA (CPC) 12 500 
MODULADOR TV "M-1" ... f 8"0 
CONVERT MONITOR-TV 21.950 
CINTA IMPRESORA PCW 1-203 
CINTA DMP 2000-3000 650 

CABLE CASETE 612* 1200 

CABLE 2 JOYSTICK (CPC) 2.200 
CABLE PROLONGADOR m 1,505' 
CABLE PROLONG 6128 2.200 


IMPRESORAS 


MANNESMAN TALLY 39.000 

STAR LG-10 *5.000 

STAR LC-10 COLOR 02.990 

EPSON LX-8C.1 52800 


JOYSTICKS 


K0NIX AUTOFIRE 2800 

KONIX 2.500 

NAVIGATOR 3.500 

QUICK SHOT 1 1.100 

QUICK SHOT 2 1.500 

GUN STICK v JUEGO 6.900 

PRO 5000 2 100 

PHASOR ONL 3.200 

THE CRUISER 3.900 

TELEMACH SIMPLt 7.600 

TELEMAGH DOBLE 13.800 

TELEMACH PC ( TARJETA) 12.800 
MESA TELEMAGI 32 003 

WINNER ZERO ZERO 2 700 

ZERO-ZER0 1512 1640 7.500 

JOYSTICK TARJETA PC 6.000 


CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ ME NDIZABAL, 54. 28008 MADRID 

NOMBRE/APELLIDO_TITULOS PRECIO 

DIRECCION_____ 

POBLACION__ C.P---- 

TELEFONO___ _ _ 

MODELO ORDENADOR_ GASTOS DE ENVIO _ 200 

FORMA DE PAGO: TALON □ CONTRA REEMBOLSO □ TOTAL 























































































































































































































JUEGOS 



A historia comienza en 
cl famoso pueblo galo. 
Aslcrix y sus insepara¬ 
bles amigos Obeiix, su 
I'iel perro Idefix. el drill 
ela Panoramix y el bardo 
Asuraneeturix estan hablando con el 
fakir Ahiva que ha venido elesele muy 
lejos cn su allombra voladora Busca la 
inestimable avuda ele sus amigos para 
salvar a la princesa Frahazada de las 
garras del malvado Dhalekanya. La 
hermosa joven esta amcnazada de 
muerte si en el plazo de mil y una ho- 
ras no llucve sobre su reino. 

A traves de las opciones c]ue apare- 
cen en una ventana situada cn la parte 
superior de la pantalla. Astenx y sus 
amigos visitaran Persia y la India, so- 
brevolanin Roma y Grecia y atravesa- 
ran el mar sobre una alfombra volado¬ 
ra. El usuario cs el que decidin'! el iti- 
nerario a seguir y. cn consecuencia, las 
barreras y elificultades que los protago- 
nistas del juego tendran que superar 
La princesa solo podra salvarse ele su 
terrible fin si sc toman las dccisiones 
acertadas y se elige el camino mas cor- 
to Eso si, todas las aceioncs se desarro- 
llaran en unos impresionantes y esme- 
rados graficos. que reprodueen fief 
mente desde los campamentos romanos 
hasta los barcos de los desafortunados 


Los aficionados a las historietas de los personajes de Goscinny y Uderzo 
estan de enhorabuena. La firma Coktel Vision ha lanzado al mercado un 
juego en dos discos, donde los protagonistas y lideres de la curiosa y di- 
vertida aldea gala se ven envueltos en innumerables aventuras. 
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piratas. 

Al igual que en los comics, cn este vi- 
deojuego los personates expresan sus 
opiniones por medio de bocadillos y pa- 
rece que cobran vida propia. Para que 










OTRAS VERSIONES 


Amstrad PC, Amstrad CPC 6128. 


liable euakjuiera tie ellos basta con pul 
sar sobre tl cl boton dc fuego. raton. 
Enter o Return El clegir uno u otro 
determina cl transcurso dc la aventura 
A vcccs. Obclix preficre bajarsc dc la 
alfombra voladora para cazar unos ja- 
balics mientras que Astcrix sc inclina 
por continual cl viaje y atravesar una 
feroz tormenta. ( .Cual tie las dos opcio 
ncs es la mas aconscjable para cumplir 
cl objetivo con cxito? Solo cl dcstino 
lo sabc. Y mientras sc elige el camino 
a seguir las boras pasan y cl fin dc la 
princesa Frahazada sc accrca. Segun la 
election que se tome. Astcrix y sus 
amigos tendran que luehar para veneer 
a sus enemigos o para obtencr impor- 
tantes puntos tie referenda. Si sc equi 
vocan pucticn verse tie nuevo en la al- 
dca gala y encontrarsc con que han per 
dido un tiempo muy valioso Otras vc¬ 
ccs, en cambio, observaran sorprentli- 
dos edmo su maravillosa alfombra cae 
sobre un barco pirata o sobre un cam 


pamento romano. 

Astcrix It plan- 
tara cara a sus 
agresores roma 
nos. persas, etcc 
tera, o luchara 
p a r a o b t e n e r 
premios eomo 
sestcrcios. jaha- 
lics o botellas tie 
potion magiea. 
En la mavoria 
tie estas eontiendas Astcrix neecsitara 
tie la avuda tie su invcneiblc amigo 
Obelix para acabar con sus enemigos. 
En otras. bastard con que ingiera algu- 
na de las botellas de pocidn magiea que 
sc encuentran a su paso para obtencr 
una fuerza extra durante unos momcn- 
tos Es neccsario aetuar eon audacia e 
inieiativa y, ante todo. con rapidez. 
jSolo quedan mil y una horas para sal- 
var a Frahazada! 

La ealidad de los grafieos es muy 
buena. El sonido. por el eontrario, ape- 
nas se puede evaluar ya que solo se 
produce cuando la voz del bardo Asu- 
ranccturix finite una de sus horribles y 
desafinadas notas A vcccs. cs mejor 
no oirle. Los dialogos. por su parte, son 
ingeniosos, si bicn hay que meneionar 
alguna falta de ortografia tie las que ha- 
cen dano a la vista. 

Si sc desea comenzar el juego tie 
nuevo es neccsario pulsar FI en el 
menu principal. 


Pablo Gonzalez 


VERSION COMENTADA: 
AMSTRAD PC 1512 DD 


Aunque los grafieos son muy bue - 
nos. los personajes permanecen 
inamovibles durante todo el juego. 
Solo sus labios se mueven cuando 
hablan. Aun asi, es facil identificar- 
se con ellos y vivir sus aventuras a 
bordo de la alfombra voladora. Mas 
de uno, incluso, se pondra nervioso 
al observar como las horas pasan y 
la princesa sigue en su cautiverio. 


CREADO POR: 


Coktel Vi- 


DISTRIBUIDO POR: 

Svstem 4 

LO MEJOR: Entretenido 
LO PEOR : Excesivamcnte lar- 


- 

SONIDO: 2 

8 

GRAFICOS: 9 


ADICCION: 7 
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Aunque muchos tengan cierto 
reparo a confesarlo en publico, 
matar marcianitos es algo en lo 
que todos Nemos caido tarde o 
temprano. Este «Taller* 
contribuird notablemente a tan 
execrable deporte mediante la 
incorporacidn del Refire, 
disparador automdtico con 
control de intensidad. 
Sofisticacidn en el armamento, 

oiga. 


F I 

L A filosofia de este proyec- 
to es la realization de un 
aparato que permita obte- 
ner un fuego continuo 
desde nuestro joystick sin 
tener que dejarnos el dedo disparador 
en el intento. Mejorando lo casi mme- 
jorable, hemos incorporado un poten- 
ciometro vanador de velocidad de dis- 
paro, pudiendo de esta manera adecuar 
nuestro letal ataque a las necesidades 
del memento. Recuerden sus excelen- 
cias el error de tratar de cazar mosqui¬ 
tos a canonazos,.. 

Hay vanas maneras de incorporar el 



Refire a nuestro querido y sufndo bas- 
toncete, pero hemos optado por la que 
nos permite no hacerle variadones en 
su integridad fisica, aunque luego cita- 
remos brevemente otra interesante po- 
sibilidad. 

Construiremos una caja en la que en- 
chufaremos el joystick y de la que sal- 
dra un cable que se enchufara a su vez 
en el ordenador. Cuando no queramos 
usar las increfbles ventajas de este pro- 
yecto, todo lo que hay que hacer es de- 
senchufarlo de la caja y enchufarlo al 
ordenador y todo quedara como siem- 
pre. Piensen ustedes que comienza una 
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nueva era y que en el future quiza los 
historiadores hablen de «a. de R » y «d. 
de R » («antes del Refire» y «despues 
del Refire»), 

La lista de componentes necesanos 
es reducida y de elementos de facil y 
barata adquisicion: 

• Un trozo de placa tipo Uniprint. 

• Una cajita de plastico. 

• Un conector hembra aereo tipo 
«D» con 9 pines. 

• Un conector macho zoealo tipo 
«D» con 9 pines. 

• Cablecillos variados. 


• Medio metro de cable de seis 
conductores. 

• Una pila de nueve voltios. 

• Conector para la pila en cues- 
tion. 

• Un condensador de 1 microfara- 
dio (de poliester). 

• Un potenciometro de 470 K. 

• Una resistencia de 47 K. 

• Otra de 1 K. 

• Un integrado NE 555. 

• Otro CD 4016. 

• Y mucha paciencia. 

Tenemos el placer de comumcar que 


El objetivo de Refire no 
es otro que poner un 
autodisparo en el 
joystick - 



SUPERTRUCOS 


Queremos publicar los mejores trucos Muchos lectores nos lo 
envi'an 6 Por que no lo haces tu? 

Es muy facil Estamos dispueslos a pagar 2,000 pesetas por 
cada truco que utilices en tu ordenador 


Sr tienes un CPC PCW, PC o Spectrum, envianos tus mejores 
trucos origrnales, y en cuanto sean pubheados recibiras el 
premio. 

Los supertrucos seran evaluados por redactores de nuestra re- 
vista. 


Mandar los trucos a SUPERTRUCOS (indicar CPC, PCW, PC o SPECTRUM) AMSTRAD OCIO Almansa, 110, local 8 28040 Madrid 

;N0 SE TE 0LVIDE MANDAR TUS SUPERTRUCOS! 



















































































«Por menos de 
1.000 ptas. podemos 
tener un joystick con 
autodisparo en nuestro 
CPC. iJe atreves?» 


l 


el coste total del Refire no llega a las 
mil pesetas, aunque puede variar de- 
pendiendo de la calidad de la caja, del 
potenciometro y del cable que com- 
preis. 

El primer paso es efectuar los cortes 
en las pistas con algun instrumento de 
precision, nada de grandes cuchillos o 
navajas oxidadas. Hay que tener cuida- 
do en esta operation para no cargarse 
partes ajenas a la historia, tales como 
pistas vecinas y dedos del artista. 

Seguiremos haciendo los puentes de 
soldadura y los de cable, Los de solda- 
dura van por la cara de las pistas y los 


otros no Es decir, que los de cable van 
por la parte de los componentes. Como 
el asunto es muy importante, nos toma- 
mos la libertad de llamar su atencion 
respecto a que hay un puente de solda¬ 
dura entre las patillas cuatro y ocho del 
integrado 555. Por si acaso. 

Y volviendo a hablar de componen¬ 
tes, este es el momento de situarlos en 
sus correspondientes lugares SIN SOL- 
DAR para comprobar que quedan tal 
y como aparecen en uno de los dibu- 
jos. Comprobado este punto, podemos 
acometer la heroica action de soldar, 
recordando que primero lo haremos 
con las resistencias, luego el condensa- 
dor y finalmente los integrados. 

La guinda a esta parte del proyecto 
estara en la colocation de los diversos 
cables que salen de la placa. Como es- 
tan rotulados en los dibujos, por el mo¬ 
mento no nos extendemos sobre ellos. 

Vamos con el cable de seis conduc- 
tores que enlazara la caja con vuestra 
maquina. Cada cablecillo de estos seis 
ira a un pin del conector que se enchu- 
fara en el ordenador Para saber cuales 
son estos pines, nada mejor que abrir 
el conector del joystick y hacerlo igual, 
a ser posible manteniendo incluso el co- 
digo de colores. Si vuestro joystick de¬ 
ne conector soldado, de los que no se 
pueden abrir, tendreis que mirar en el 
manual del usuario, que lo explica con 
toda clandad 

Ya te nemos el cable soldado a los pi¬ 
nes del nuevo conector. Ahora tendre- 
mos que ver que hacemos con el otro 
extremo, el que queda libre. Como este 
cable esta formado por seis cablecillos, 
tenemos que saber que hacer con todos 
ellos. Cinco iran a sus correspondien¬ 
tes pines en el otro conector que hemos 
comprado, el macho, para instalar en 
la caja El que queda libre es el de dis- 
paro, el del pin numero 6 Este cable¬ 
cillo va al punto E de la placa de 
componentes. 

El cable que sale del punto F de la 
placa es el que va al pin que se nos ha 
quedado huerfano en el conector ma¬ 
cho En realidad es como si el cable que 
uniera el pin 6 del conector hembra ae- 
reo con el pin 6 del conector macho de 
la caja lo hubieramos cortado e inter- 
calado la placa de componentes Es 
mas, esta es la otra posibilidad que os 
anunciabamos al pnncipio del Taller: 
cortar en el cable original del joystick 
el cablecillo de disparo e intercalar el 
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«EI CPC, al 
contrario que otros 
ordenadores, no 
tiene la posibilidad 
de autodisparo. 

Ahora, con el 
proyecto REFIRE y 
una pequena pita, 
es posible.» 


Refire. Mas facil de hacer pero menos 
presentable por aquello de la estetica. 

El potenciometro hay que soldarlo a 
los cables rotulados como B y C en la 
placa. Los cables A y C son los que van 
al enchufe de la pila de nueve voltios, 
temendo muy en cuenta que el A es el 
positivo. 

Nos queda buscar la colocation y dis¬ 
tribution idonea de todos los elemen- 
tos, pila incluida, en la caja. No olvi- 
dar que el potenciometro debera poder 
accionarse desde fuera, as! que vigilar 
que no roce con nada por aquello de 
los cortocircuitos indeseables. 

El proyecto Refire no precisa ningun 
ajuste y tan solo es necesario saber que 
con el potenciometro vanaremos la m- 
tensidad de los disparos, destruyendo- 
lo todo mas rapido y mejor. 

MBS & MBS HardSoft 




BUSCA NUESTRA SECCION DE 


(Al final de la revista) 












HARDWARE 



AMSTRAD DMP 3000 

Ideal para cualquler ordenador 


L A impresora DMP 3000 tiene mu- 
chas bazas a su favor para conver- 
tirse en la impresora de todos los 
usuarios de ordenadores domesticos 
Para empezar, utiliza el interface Cen¬ 
tronics, uno de los mas extendidos para 
el control de impresoras. A excepcion 
del Amstrad PCW, todos los modelos 
de la gama Amstrad disponen de este 
puerto, aunque siempre es posible co- 
nectarle uno 


La DMP 3000 es compatible EP¬ 
SON, lo que significa que la inmensa 
mayoria de los procesadores de texto la 
reconocen y permiten su funcionamien- 
to sin ningun problema. Tambien tiene 
el juego de caracteres de IBM, con lo 
que la compatibihdad esta asegurada 
Esta impresora es matricial, de nue- 
ve agujas, con lo que utilizar varios ti- 
pos de letra es mas que faetible Se pue- 
de utilizar los tipos estandar, mini y es- 


ESTE TIPO DE LETRA ES EL NORMAL 
Este tipo de letra es el normal 

ESTE TIPO DE LETRA ES EL MINI 
Este tipo de letra es el mini 

AHORA ESTAMOS IMPRIMIENDO EN PROPORCIONAL 
Ahora estamos imprimiendo en proporcional 


CON LA ESTRECHA DISPONEHOS DE MUCHAS MAS COLUHMS 
Con la estrecha disponeaos de auchas aas col Lianas 


Y ESTO ES ALTA CALIDAD. IDEAL PARA LAS CARTAS 

Y esto es alta calidad. Ideal para las cartas 


T«<nbi «n p uadai im p rimir «=e»n «ubindic«« 


cd c= cdi-> «up»r 1 nai c«mr 


Esta es una superprueba de subrayadp 


Poco despubs de comprar el 
ordenador se empieza a apre- 
ciar lo que puede significar una 
impresora. Con una impresora 
y un procesador de textos de 
regular calidad se puede mejo- 
rar muchfsimo la presentacibn 
de las cartas, de los trabajos 
para la escuela, de los informes 
del trabajo, etcetera. 

trecha, con normal o doble anchura con 
las variedades de superindice, subindi- 
ce, cursiva, NLQ y doble impresidn Es 
posible, ademas, realizar volcados de 
pantalla (Hardcopy) y su velocidad es 
mas que aceptable en relaeidn con su 
precio (105 cps en los modelos antiguos 
y 160 en los modernos). 

A las buenas caracteristicas de la im¬ 
presora se suman las del manual, que 
contiene detalladamente el proceso de 
instalacion con fotos incluidas. Ademas 
se va introdueiendo al usuario en el 
modo de uso de la impresora y en la se- 
leccion de tipos de letra, impresion de 
graficos, etcetera 

El diseno de la impresora es atracti- 
vo, con la entrada de papel por delan- 
te y la salida por detras Posee unas pa- 
tas replegables que, una vez extendi- 
das, permiten la colocation de papel 
continuo debajo, aproveehando as! al 
maximo el espacio Estas patas estan 
ensartadas en unos earnles de plastico, 
por lo que hay que procurar no poner 
demasiado peso encima de la impreso¬ 
ra porque pueden partirse. Otro de los 
puntos negativos de la impresora es el 
diseno de la tapa, que a menudo en- 
gancha el papel impidiendo su arrastre 
y creando un pequeno caos de impre¬ 
sion. La solueion es muy simple y no re- 
presenta mngun tipo de problema. 

En general, este modelo es una bue- 
na baza para los que no anden muy hol- 
gados de presupuesto y neeesiten cali¬ 
dad Muy recomendable. 


CARACTERISTICAS TECNICAS 


METODO DE IMPRESION: MatricM. 
VELOCIDAD: DMP 3000 a 10S CPS an 
calidad normal. DMP 3000 a 52 CPS an 
aKa caKdad. DMP 3160 a 160 CPS an 
calidad normal. 

CO! IIMNAS POR LINEA: 80 cokimnas 
(132 an comprimlda). 

ARRASTRE; Fricckm y tracddn. 
INTERFAZ: ParaMo (compatMa Cantro- 

nics). 

DIMENSIONES: 400*250*100 mm (an- 
cho'profi ndo*atto). 

PESO: 4,2 kg. 

PRECIO: 49.900 paaataa, mk IVA. 


FABRICANTE: AMSTRAD 
DISTRIBUIDOR: AMSTRAD 

ESPANA 

LO MEJOR: Muy buena relacion 
calidad/precio. 

LO PEOR: El soporte para el 
papel. 
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IBROS 


44 SUPERPRO- 
GRAMAS EN BA¬ 
SIC 


AUTORES: Ram6n, 
Buera y Trigo. 
PAGINAS: 136. 

EDITA: Paraninfo. 
PRECIO: 890 pesetas. 

El libro se ha dividido en seis 
capftulos: juegos, simulacio- 
nes y azar, tiempo, aplicacio- 
nes educativas, cdlculos 
numdricos y matemdticos y ex- 
clusivos del Spectrum. El pri¬ 
mer capftulo contiene doce 
programas de juegos origina¬ 
tes en su mayorla y muy senci- 
llos, como los barcos, las ocho 
damas o el blackjack. En el 
segundo hay cuatro programas 
que no son simuladores pro- 
piamente dichos, sino simula- 
ciones de experiencias como 
una partida de bingo, una qui- 
niela hfpica, un expenmento 
cientffico o un estudio estadfs- 
tico. 

Bajo el epi'grafe de TIEMPO se 
aunan cuatro programas que 
tratan de alguna forma con el 
tiempo cronoldgico, no el me- 
tereoldgico. Un calendario y 
una aplicacidn de la teoria de 
la relatividad son los mds des- 
tacables programas de esta 
seccidn. 

Los dos mejores capi'tulos por 
su interns general son el de 
aplicaiones educativas, donde 
se encuentran varios para 
aprender qufmica o gramatica 
y uno para llevar la tutorla de 
una clase, y el de cdlculos nu- 
mdricos y matemdticos, con 
programas que muestran como 
realizar algoritmos para solu- 
cionar problemas. El ultimo, 
dedicado al Spectrum, contie¬ 
ne dos programas, uno de los 
cuales traduce las drdenes del 



BASIC del inglds al espafiol, y 
el otro renumera las llneas. 


Los programas presentados, 
aunque sencillos, son utiles y 
relativamente cortos. En cam- 
bio presentan el inconveniente 
(o la ventaja, segun quidn lo 
mire) de estar escritos para el 
Spectrum, con lo que hacer los 
cambios es complicado y abu 
rrido. Es de destacar las peque- 
fias notas que acompaftan cada 
listado, explicando su funcio- 
namiento, y unos comentarios 
en las pruneras pdginas sobre 
las instrucciones mas particu- 
lares de este ordenador. 

La utilidad principal de los li- 
bros de este tipo no es disponer 
de unos cuantos programas a 
un precio barato, sino que pue- 
de ser un excelente curso prdc- 
tico de BASIC para los que 
tengan cardeter autodidacta y 
gusten de investigar tdcnicas 
de programacidn.B 

INFORMATICA 

BASICA 


AUTORES: Gallego, 
Lowy y Mansilla. 
PAGINAS: 239. 

EDITA: SM ediciones. 
PRECIO: 1975 pesetas. 

El libro se presenta como un 
curso de aprendizaje de infor- 
rndtica a nivel basico. Lo pri 
mero que llama la atencidn es 
que el libro viene aeompafiado 


de un diskette."Una buena se- 
fial.” -pensard mds de uno-. 
"Seguramente serd un tuto- 
nal". 

Pues no. En el disco no hay 
ningun curso de aprendizaje. 
Lo cierto es que en este disco 
hay unas cuantas aplicaciones, 
concretamente un procesador 
de textos, una hoja de cdlculo 
y una base de datos. Los tres 
programas destacan por su 
sencillez y su versatilidad. El 
procesador, por ejemplo, tiene 
opciones de marginacidn, jus- 
tificacidn, lmpresidn de negri- 
ta, subrayado y subrayado y 
negnta. Se pueden mover blo- 
ques de un sitio a otro, copiar- 
los o borrarlos. Se pueden 
buscar palabras, sustituyendo 
ono. Se puede tambidn definir 
el largo depdgina, laexistencia 
o no de numeracidn automdti 
ca, el sangrado, etc. Es un 
buen procesador, aunque en 
ocasiones da la impresidn de 
"volverse loco", escribiendo lo 
que no queremos. 

La hoja de cdlculo, tiene defi- 
nidas variasfunciones mate- 
mducas y una orden ilamada 
GOTO XY, mediante la cual 
podemos desplazamos mme- 
diatamente a una celda dada 
Parece sencilla y tiene, como 
era de esperar, las funciones 
estadlsticas de media, desvia- 
ci6n ti'pica, etc. La matriz es 
de 28 columnas, ordenadas de 
la A a la Z y 85 filas. La base 
de datos lambien parece util. 

En cuanto al libro propiamente 
dicho, se divide en seis partes. 
La primera irata del ordenador 
y su funcionamiento, la segun 
da, la tercera y la cuarta tratan 
de los procesadores de texto, 
las hojas de cdlculo y las bases 
de datos, respectivamente, la 
quinta proporciona unos fun- 
damentos de programacidn, 
apoydndose en el lenguaje en 


BASIC y la sexta se extiende 
sobre el control de robots y 
perifdricos desde el ordenador, 
a base de LOGO. 

Los capftulos que tratan de los 
programas sumimstrados en- 
sefian el uso de 6stos, compa- 
rando lo que poseen con lo que 
usualmente off ecen los progra¬ 
mas de este tipo y se recogen 
varios supuestos para hacer 
mds fdcil el aprendizaje. 

Todos los capftulos tienen al 
final unas cuantas acUvidades 
para probar los conocimientos 
del lector. En el caso de los 
que tratan sobre el BASIC y 
LOGO son problemas de pro- 
gramacidn, mientras que en los 
dedicados a las aplicaciones 
consisten en realizar ejercicios 
para adquirir soltura en su uso. 

El libro presupone que el orde¬ 
nador utilizado es un PC com¬ 
patible y es un gran candidate 
para introducirse en la infor- 
mdtica prdctica, no sdlo en la 
programacidn como hacen 
muchos libros, ni sdlo en los 
conceptos generales, como su- 
cede con otros.B 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES 



S I eres el afortunado poseedor de un Multiface 3 estas de 
suerte, tan s61o tienes que cargar tu juego preferido, pul¬ 
sar el botdn rojo y un interesante menu se abrira en pantalla. 
Ahora podras sacar una copia de seguridad de cinta a disco, 
o a la in versa, de disco a cinta, tambi^n podras realizar un 
Hard-Copy de las pantallas que mas te gusten, adentrarte en 
un programa o, entre otras muchas opciones, poner «pokes» 
a ese juego que se te resiste. 

A continuation os ofrecemos una interesante lista con un 
mont6n de pokes para poner con el Multiface 3. Tan solo te- 
neis que pulsar el botdn rojo, escoger la option de «pokes» e 
introducirlos El proximo mes, mas... 


JPokes para 
el Multiface (Spectrum) 

TYPHOON 
Poke 39143,0 
Poke 39303,0 

EL MUNDO PERDIDO 
Poke 31305,201 
Poke 31464,201 
Poke 31225,201 
Poke 31374,0 

CYBERNOID II 
Poke 44945,0 

Redefinir el teclado con las siguien- 
tes teclas: «ORGY». 

VIRUS 

Poke 44945,0 

LAST NINJA II 
Poke 36578,198 


M 


ICHELL FUTBQl 


(todos los formatos) 


1 


EW ZEAMND HISTORY 

(todos los formatos) 



P ARA poder pasar con facilidad cada una de las di- 
ferentes pruebas que componen Michell Super 
Skills, tan s61o tienes que teclear «FAFULIN FAFU- 
LON» (respetando el espacio) despues de elegir los con- 
troles del ordenador. Este truco podra ser utilizado tan- 
tas veces como queramos y nos permitira pasar de fase 
sin tener que haber completado la anterior. 


U NA foca <loca» ha raptado a los amigos de Tiky, 
un simpatico pajarillo similar a un canano que usa 
playeras. La malvada foca los ha escondido a traves de 
veinte pantallas que se hallan distnbuidas en cinco nive- 
les. Solo Tiky puede salvar a sus amigos y acabar de una 
vez para siempre con la malvada foca. 

Los objetos 

• El arco y la flecha nos permiten disparar de izquierda 
a derecha. 

• Las bombas tambien pueden ser disparadas de lzquier- 
da a derecha, pero solo explotan cuando chocan con algo. 
• El laser es una de las armas mas poderosas, es similar 
al arco pero atraviesa las paredes. 

• El joystick nos permite controlar los globos con 
mayor facilidad y precision. 

• Las monedas con letras nos permiten obtener 
una vida extra. Para ello de- 
beremos recoger las seis 
que componen la palabra 
EXTENDv. 

• El libro destruye to- 
das las criaturas de la 
pantalla 

• El reloj detiene a los 
enemigos durante unos 
segundos. 

• La pocion convierte 
a Tiky en invencible y 
puede destruir a los 
enemigos con solo to- 
carlos. Solo dura unos 
segundos. 
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P ARA pasar con fatilidad la tercera fase solamente 
tendremos que probar en grupos de tres cada uno 
de los elementos que apareceran en la pantalla. De esta 
forma sabremos cuales son los que sirven (se nos indica- 
ra en pantalla con un 1 si acertamos o con un 0 si nos 
hemos equivocado). Una vez localizados los tres objetos 
procederemos a introducirlos en el ordenador. 

En esta fase deberemos poner especial cuidado en 
nuestra habiiidad, ya que disponemos de un minimo tiem- 
po para desarrollar la mision. 


E 


L MUNDO PERDIDO 

(Spectrum) 


O S acordais de este dificil juego de Topo Soft? ^To- 
davia no lo habeis acabado? Ahora tan solo ten- 
dreis que teclear un par de lineas para disponer de mme- 
jorables ventajas durante todo el juego: vidas infinitas, 
bombas infinitas y lintema infimta. 


10 CLEAR 65099: PRINT #1;TAB 5;“PON LA 
C1NTA ORIGINAL": RANDOMIZE USR 1366: RAN 
DOMIZE USR 1366: FOR N=65100 TO 65132: R 
EAD A: POKE N,A: NEXT N: RANDOMIZE USR 6 

5100 

20 DATA 49,0,0,221,33,0,64,17,232,189,1 
75,55,205.86,5,62,201,50,73,122,50,232,1 
22,50,249,121,175,50,142,122,195,0,91 


D 


MGOmiAMM 


(Spectrum) 


T ECLEA el siguiente cargador y grabalo en una cin- 
ta virgen. Luego, cada vez que quieras utilizarlo, 
solo tendras que cargarlo antes que el juego original y po- 
dras jugar con las vidas que quieras (0-255). De esta for¬ 
ma te ahorraras la tediosa carga de fases cada vez que 
pierdas todas las vidas. 

10 LOAD ""CODE: POKE 30746,74: POKE 307 
47,120: POKE 30773,74: POKE 30774,120: I 
NPUT “NUHERO DE VIDAS? ";v 
20 DATA 62,v,50,12,185,50,23,185,195,48 
, 184 

30 FOR F=30794 to 30804: READ A: POKE F 
,A: NEXT F: RANDOMIZE USR 30720 


J^YBOTS 


(Amstrad CPC) 


E L mes pasado, junto con el comentario de este jue¬ 
go os presentamos el cargador para la version en 
cinta. Aqui teneis el cargador para la version en disco, 
con la que tendreis option de conseguir vidas infinitas. 


10 REM CARGADOR PARA XYBOTS CPC DISCO 
20 REM AMSTRAD SINCLAIR OCIO 
30 REM POR CARLOS HUGO AGUILAR 
40 REM 

50 BORDER 1:INK 0,0:MODE 1 
60 m=6.AF00 
70 READ a 

80 IF a=256 THEN 120 
90 IF a=257 THEN 140 

110 POKE m,(a-PEEKt370)1:m=m+l:GOTO 70 



120 m=8<50: a$="E" 

130 RESTORE 280:GOTO 70 
140 LOCATE 8,9:PRINT "Credits infinitos 
( 1 ) : ” 


160 
3) : 
170 
180 
200 
210 
220 
230 
240 
3 

250 

0 

260 

0 

270 

280 


LOCATE 8,13:PRINT “Ninguna opcion 

a$=UPPER$(INKEY$) 

IF a$="1" THEN 220 
IF a*= n 3“ THEN MODE ltlCPM 
GOTO 170 

MODE 1: CALL 8.AF00 
END 

DATA 24,17,215,25,195,207,27,10,10,4 

DATA 10,75,24,75,215,112,208,43,90,1 

DATA 44,15.75,27,10,11,43,10,75,11,1 

DATA 12,247,186,205,11,10,256 
DATA 72,10,60,41, 124,205,186,14,257 
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TRUCOS, POKES Y CARGADORES 



i 



mim 

JONES 

(Amstrad CPC) 


S lya 

has 
visto la 
pelicula y 
ademas te 
has 

comprado el 
juego, te habras 
dado cuenta de la 
gran dificultad 
que entrana, Para poder pasar todas las fases, solo 
tendras que teclear este magmfico cargador, hacer 
RUN (ENTER) y poner desde el pnncipio la cinta 
onginal Obtendras vidas infinitas y latigos infinitos 


0 


07 LICENCE TO Ml 

(Amstrad CPC) 


S IENTETE un James Bond cualquiera con este jue¬ 
go, y si no eres capaz de pasar de fase, teclea este 
cargador para la version disco. Conseguiras que la parti- 
da sea mucho mas faril. 
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10 REM INDIANA JONES AHSTKAD DISCO 
20 REM POR CARLOS HUGO AGUILAR 

25 REM 
30 MODE 1 

40 INPUT “Quieres Vidas infinitas (S/ 
N) : ",vS 

60 INPUT “Quieres Latigos infinitos (S/ 
N) : ", 1 S 

70 MODE 1:PRI NT “Inserta disco original 
y pulsa una tecia'':CALL 8BB18 
80 BORDER 0:M0DE 1: FOR a=0 TO 3:INK a,0: 
NEXT 

90 MEMORY 30000 : OPENOUT “2 MEMORY 1023:L 
OAD”!lucas",4096:CALL 4096:MODE 1:INK 0, 
0: INK 1,24: INK 2,25:INK 3, 15: LOAD"t i 1 1 e 
‘in 49152 : LOAD “ ! indy”, 1024: LOAD" 's unload", 
32768 

100 IF UPPERS ( v$) = "S” THEN POKE 835CF.8A 
7: POKE 8352A.8A7 

110 IF UPPERS( IS) = “S" THEN POKE 825C9,8A 
7 

120 FOR a=48848 TO 48876:READ x POKE a.x 
:NEXT MODE 1:CALL 48848 

130 DATA 243,33,0,4,17,128,0,1,128,116,2 
37,176,33,0,128,17,0,169,1,0.2,237,176,4 
9,127,0,195,128,0 


POKES PARA EL MULTIFACE 


(Amstrad CPC) 


HOPPING MAD 

Poke 17237,0 

OVERLANDER 

Poke 6677,0 
Poke 4944,0 


CRAZY CARS 
Poke 20884,0 
Poke 32907,17 

JACK THE NIPPER II 

Poke 28764,0 


10 REM CARGADOR 007 AHSTRAD CPC DISCO 
20 REH POR CARLOS HUGO AGUILAR 
25 REM 
30 MODE 1 

40 PRINT “Inserta disco original y pulsa 
una tecla“:CALL &BB18 
50 BORDER 0: MEMORY 87FFF 

60 DATA 0,26,25,15,12,6,5,20,21,10,1,3,2 
2,13,26, 16 

70 MODE 0:FOR x=0 TO 15:READ i:INK X,i:N 
EXT 

80 LOAD"screen * 

90 LOAD”loader“ 

100 POKE 88022,83D:POKE 8,8023,8.80 
110 FOR i=8803D TO 8803D+6 
120 READ aS : POKE i , VAL ( “8. “+aS ) : NEXT 
130 DATA af,32,7e,dd,c3,40,00 
140 CALL 88000 



































(Amstrad CPC) 


s 


ISYDER 


E STE extenso programa os permitira disfrutar tie vi- 
das infinitas e inmunidad al jugar con esta 
espectacular conversidn de las maquinas recreativas de 
U. S. Gold Ammo y a teclear. 


10 REH CARGADOE STEYDEE CPC DISCO 
20 EEM POE CAELOS HUGO AGUILAE 
25 REH 
30 HODE 1 

40 PRINT "Espera Pokeando las DATAS ... 
50 DATA 3E002IE1E9220080CD008011A90219 
60 DATA 11B47201B502EDB8C31E700006021A 
70 DATA 3100C0F53E01CD0EBC010000CD38BC 
80 DATA CDA570F14FE60F322171B93E14DD21 
90 DATA 00C0CCBD70FB211E703E042B3DF5E5 
100 DATA 4648CD32BCEIF120F3CDB2703E15DD 
110 DATA 214000CDBD703A21713242003E16DD 
120 DATA 214002CDBD703E17DD2100A0CDBD70 
130 DATA CDA5702189701100FC011C00EDB0C3 
140 DATA 00FC3E00DD211069CD400030F53E01 
150 DATA DD2100F2CD4D0030EA3100C0C300B0 
160 DATA 3E100100003DF5CD32BCF120F5CD41 
170 DATA BC2C45CD19BD10FBC9F33220713E05 
180 DATA 32B372CD9771DDE5DDE5017EFBCD36 
190 DATA 727EB720F93AB472B720393D3CCDIB 
200 DATA 72CD36723AB272FE063AAB7220EF21 
210 DATA 1069E5E501000011F801CDD771FDE1 
220 DATA E11E240E0EFD5605417EAA772310FA 
230 DATA FD7205FD091D20EE3E0132B472DD21 
240 DATA 1069111500010000DD090E0EDD7E00 
250 DATA E60FBA20F4DD7E01BB20EEDD7E0B32 
260 DATA A371DD6E0CDD660D22A57IE1DD7E06 
270 DATA 32B171DD7E05F5DD7E0032B371DD5E 
280 DATA 07DD560817300AA7ED52DD4E09DD46 
290 DATA 0A09DD7E02DD4E03DD4604E5D5CDD7 
300 DATA 71D IE1D5E50E007EA94F231B7AB320 
310 DATA F7EID IF1DDE191280E21B37235C2C9 
320 DATA 7097017EFAED79C9CD9671D5E50EE7 
330 DATA 7E2FAB77231B7AB320F6EID10EFC3E 
340 DATA CO 17301E06017EB9200B231B7EB779 
350 DATA 280446231B7EDD7700DD2310F923IB 
360 DATA 7AB320E237C932AB72ED4349722263 
370 DATA 72ED53FA71017EFB3AAB72CD1B7221 
380 DATA 0018ED5B4972A7ED52EB210000ED52 
390 DATA 300519EB97676F22FA71ED536672F5 
400 DATA 219B72CD397221AB7234F120CEC932 
410 DATA AB72329E7221A872CD3972219972CD 
420 DATA 3972CB6E28F6CB5E20ECC921A5725E 
430 DATA 23ED788730FB7E0CED790D1D20F221 
440 DATA OFOD180EED78F24D72E620282B0CED 
450 DATA 780D2B7CB520EE2249722147001 IE 1 
460 DATA 01180B7AB328071B0CED780D7723ED 
470 DATA 78F27572E62020EC22637221AC72E5 
480 DATA ED78CB67280CFEC038F60CED780D77 
490 DATA 2318EEE1C901080946000DOOO10601 
500 DATA 2AFF024A00030F000D200D000D0001 
510 DATA 06050100000000000000000000003E 
520 DATA 0032A72B3E0032B22BC340021100B0 
530 DATA 21C072010D00EDB0C3007000000000 
540 HEHORY 28671:CHECK=0:FOE N= 28672 TO 
29403 STEP 15 
550 READ AS:FOE 1=0 TO 14 
560 A=VAL ( "&"+HIDS (AS, (1*2) +1,2) ) : POKE N 
+1,A:CHECK=CHECK+A 

570 NEXT:NEXT:IF CHECKO 77215 THEN PEIN 
T "ERROR EN DATAS":END 

580 DATA COOOO1D200BCECCC2FF036DA819 ICO 
590 DATA 01039E0007FC8409000A0CA93CC002 
600 DATA 03220A43EC662EF0365E2F91C00305 
610 DATA 880892FB7309000AC6AB3DC00405FB 
620 DATA 1162B40331F036809183C00507FE12 
630 DATA 37F2DC07000A789181C00608DA0277 


640 DATA EC4E2EF036513CA9C0070A2801A0F5 
650 DATA 6708000A662FABC0080A8F09AFE96E 
660 DATA 2DF036852F3CC0090CFD0668F22307 
670 DATA 000A19AB83C0140C200EDCFCEF1600 
680 DATA 40B22F83C0150D0F0DEFFCE101E801 
690 DATA E72FABC0160DF00E8AB3EE57D066C7 
700 DATA 2F2FC01711DE0690ED2409001020A9 
710 DATA 2F0000000000000000000000000000 
720 HEHORY 26895:CHECK=0:FOR N= 26896 TO 
27104 STEP 15 
730 READ A*:FOE 1=0 TO 14 
740 A=VAL( "8t“+HID$(AS, (1*2) +1,2) ) :POKE N 
+1,A:CHEGK=CHEGK+A 

750 NEXT:NEXT:IF CHECKO 19560 THEN PE IN 
T "ERROR EN DATAS":END 

760 HODE 1:INPUT "Quieres tener inmunida 
d (S/N): ",iS 

770 PRINT:INPUT "Quieres vidas infinita 
s (S/N): »,vS 

780 IF UPPERS( i$)="N" THEN POKE 8,7201,8.3 
D 

790 IF UPPERS(vS)=“N" THEN POKE 8,72C6,8.3 
D 

800 HODE 1:PRINT "Inserta disco original 
y pulsa una tecla":CALL &BB18 
810 CALL 8.72CD 



Todos los formatos 

A L igual que en la maquina de Namco, nuestro po¬ 
pular y evolucionado «comecocos» cuenta con unos 
fabulosos trucos en nuestros ordenadores, aunque estos 
hayan sido eambiados de lugar El metodo para encon 
trarlos es el siguiente: saltar sobre un obstaculo, una boca 
de riego, un tronco de arbol o un cactus; entonces retro¬ 
cede y obtendras una pequena ayuda que te fatilitara aca 
bar el juego. 

Nivel 1 

Salta sobre la boca de riego, obtendras un fabuloso 
sombrero que te protegera de los fantasmas que caen des- 
de arriba 


Nivel 2 

Salta sobre el tronco de arbol, obtendras inmunidad 
durante todo el nivel. 

Nivel 3 Salta sobre el cactus, obtendras una vida extra 
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QOMPRO • VENDO • CAMBIO 


ANDALUCIA 


Deseo comprar los progra- 
mas Doomdark’s Revenge, 
The Eye of the Moon, Artist 
III, 3D Game Maker. Intere- 
sados eseribir a Antonio P. 
Grande Rey. Apdo. P. 623. 
11080CMz. 


Tengo juegos como: Zipi y 
Zape, Perico Delgado, Re¬ 
negade III, y 700 juegos 
mds. David Gutierrez Cres¬ 
po. C/Men6ndez Pidal 1,1® 
C. 34004 Palencia. Tel 
(988) 72 82 92. Tambidn 
eambio. 


Interno en la prisidn de 
Granada desearia le manda- 
sen todo el material posible 
en inform£tica GRATIS. 
No tengo fondo de gastos. 
Seamos un equipo. Juan Ji¬ 
menez Mufioz. Prisidn Pro¬ 
vincial de Granada (Dpto. 
de jdvcncs). Avda. de Ma¬ 
drid, 34.18012 Granada. 


Vendo cassette con conec- 
tor y m5s de 100 juegos ori¬ 
ginates por 25000 ptas. 
(valor real, 95000 ptas.). No 
lo dejes escapar, escribe a 
Javier P6rez Delgado. 
C/Extramuros del Mercado 
25, 3® D. 34002 Palencia. 
Tambi6n eambio porunidad 
de disco 3". 



ASTURIAS 


Quisiera contactar con gen- 
te que tenga un Spectrum 
+3. Ruben Cepedal. C/Da¬ 
niel Alvarez Gonzalez 24, 
3® A. 33930 La Felguera de 
Langreo (Asturias). Tel. 
(985) 68 06 44. 


CAMARIAS 


Si te gustan los juegos ten- 
go lo ultimo en Atari 1040 
St y Amstrad CPC 6128. 
Todo en disco. Escribe y te 
mando lista gratis. Tel. 
(928) 20 05 95. 


Vendo revistas atrasadas 
por el mismo precio que tie- 
nen en la portada. Tengo los 
numeros 4, 16, 17, y 20 al 
40. Escribid a Vicente Pas- 
eual Alvarez. C/Dos de Ma¬ 
yo, bloque 3,1® D. Burgos. 

Cambio, vendo y compro 
juegos y utilidades para 
CPC en disco o cinta. Tengo 
unos 700 program as. Mu¬ 
chas ofertas (ISpiz dptico, 
discos y cintas originales, 
revistas). Manuel Moreno. 
C/Dofia Urraea 2.34001 Pa¬ 
lencia. Tel. (988) 74 42 62. 


CASTILLA LA PJANCHA 


Vendo ampliacion de me- 
moria Anta 64K para 464, 
664 o 6128. Prfietieamente 
sin usar. 8000 ptas. Tel 
(925) 22 84 83. Jos6 Luis 
Gonzalez. C/San Cipriano 
4. Toledo. 


CATALUNA 


Vendo AMSTRAD CPC 
6128 monitor color con fun- 
das, 57 juegos, revistas, li- 
bros, procesador de textos y 
programa de disefio gr&fico 
e impresora de 140 cps. por 
69000 ptas. NicoMs Carri¬ 
llo. C/Diputaci6n 415. 
08018 Barcelona. Tel. (93) 
246 25 54. 


\ 


CASTILLA LEON 


Vendo juegos para AMS 
TRAD CPC en disco al pre¬ 
cio de 100, 150, 200 ptas. 


Rollomopa Games Club. 
Juegos para PC (tel (973) 26 
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46 46), CPC disco (tel (973) 
24 41 2:7), Commodore 64 
(tel (973) 26 11 83), Spec¬ 
trum +2 (fel. (973) 27 46 
39). Precio: 250 ptas. el jue- 
go. Informacidn: Raul Ro¬ 
jas Redondo. C/Lluis 
Companys 38, 6® 2®. 25003 
Ldrida. 

Vendo segunda unidad de 
disco para AMSTRAD 
CPC 6128.20000 ptas. Lola 
Rivera. Gran Via 727. 
08013 Barcelona. Tel. (93) 
231 06 72 (noches). 

Vendo AMSTRAD CPC 
6128 color con impresora 
EXL 8, joystick y juegos en 
cinta y disco por 100000 
ptas. discutibles. Tel. (93) 
311 89 98 a partir de 22 h. 
Javi. 

Vendo unidad de disco de 
5" por s61o 10000 ptas. 
Creacidn de un nuevo club 
que edita boletfn fancine. 
Interesados eseribir a F61ix 
Gallego Martinez. C/Gal- 
ceran de Pinos 15, 2® 4®. 
43480 Vilaseca (Tarrago¬ 
na). 

Vendo por eambio de equi¬ 
po CPC 6128 color con fun- 
das, unos 90 discos, 
joystick, cassette, cintas, 
manuales originales, revis¬ 
tas, fichas, etc.Llamar por 
las noches a Joan Sole. Tel. 
240 01 69. Es barato.Lla- 
marme. 

Vendo joystick para 2 juga- 
dores Protelemach nuevo y 
regalo cable apartador. Dos 
meses de uso y cinco afios 
de garantla. Interesados 11a- 
mar a Marc al tcldfono (973) 
6008 69. 


GALICIA 


Vendo libros de COBOL 
muy buenos. Tambien el li- 
bro MS-DOS Avanzado, de 
Ray Duncan. Interesados 
escribid a F. Conde. Ruadas 
Andurifias, 5-15, 2* escale- 
ra, 1® F. 27004 Lugo. 

Vendo CPC-464 F.V. casi 
nuevo, con 3 manuales, va- 
rias revistas y mSs de 200 
programas (utilidades, jue¬ 
gos y copiones). Todo por 
sdlo 55000 ptas. (con mesa 
especial incluida). Ricardo 
Iglesias, C/Rlo Lgrez 24,3® 
15404. Ferrol. Tel. (981) 31 
43 19. 

Vendo AMSTRAD CPC 
6128 con monitor color, 
cassette, manuales, revistas 
y diversas utilidades y jue¬ 
gos junto con impresora 
DMP 3000. Poco uso y per- 
fecto estado. Llamar al tel. 
(981)3143 19. 


MADRID 


Club PCW. Eseribir pidien- 
do lista con 20 pesetas en 
sellos al apartado 23015. 
28080 Madrid. 

Vendo Spectrum con todos 
los manuales originales, 
300juegos (muchos ultimas 
novedades), interface 1, in¬ 
terface Kempston, joystick 
y muchas revistas y libros. 
Poco uso. Todo por 30000 
pts. (valorado en 80000 
ptas.). Tel. (91) 742 20 67. 

Vendo PC Inves 640 KTur- 
bo con drive 5", drive 3” , 

disco duro de 20 Mb, taijeta 
EGA, monitor color Mul¬ 
tisync (640x480, 64 colo¬ 
res) e impresora 140 cps. 























por 380000 ptas. Regalo 
muchos programas y ma- 
nuales. Gonzalo. Tel (91) 
273 70 60 de 20a23horas, 


NAVARRA 


Iruna PC soft. Todo tipo de 
actividades de y para aficio¬ 
nados a los PCs. Enviamos 
disco demostrativo de 5" 
gratuitamente a todo el que 
nos escriba. Hacedlo a Ra- 
mdn de Miguel, C/Amaza- 
bal 16, 4 e 1. 31880 Leiza 
(Navarra). 


PAIS VASCO 


X 


Vendo juegos originales de 
Spectrum 128K en perfecto 
estado. Interesados en reci- 
bir el catdlogo dirfjanse a 
Miguel Angel Zubeldia Et- 
xabe. C/Axular, portal 4 A, 


4 - B. Zarauz (Guipuzcoa). 
Tel. (943) 83 22 68. 

Se estd creando un club de 
CPC en el Pals Vasco para 
intercambio de programas, 
ikes, cargadores, etc. Inte¬ 
resados mandar vuestras lis- 
tas para hacer un fanzine 
(seriedad). Escribir a J. M, 
Gandarias. C/San Martin 
51, 6° B. 20007 San Sebas¬ 
tian. 


\ 


VALENCIA 


Vendo y cambio juegos y 
programas para AMS- 
TRAD CPC 6128. No te 
arrepentMs. Interesados es¬ 
cribir a MAD Factory, Ap- 
do. Correos 74. 46230 
Alginet (Valencia). 

Vendo juegos para MSX al 
precio de 1000 ptas. cada 


uno. Interesados llamar al 
tel. 573 29 39. Alicante. Pre- 
guntar por Enrique. 

Tengo los ultimos juegos, 
entre ellos Renegade III, Af¬ 
ter the War, After Burner, y 
otros. Yo los cambiarfa por 
otros. Son para CPC 6128. 
Llamar a Jorge Mira Benito. 
C/Jaime II rf 60, 3° D. Tel 
(965) 60 02 39. Alicante. 

Quien me consiga un pro- 
grama de animacidn por fo- 
togramas o el Melbourne 
Draw para AMSTRAD 
CPC 464 envlemelo y le da- 
rfi a cambio el Zorro, The 
Fury y Tai Pan. Enviar a 
vier Gallen Peset. C/Alei- 
xandre 13, 2°. Godella 
(Valencia). 

Vendo CPC 6128 color con 
convertidor a TV y amplio 


aa- 

rhe < 

Ja- r i 


lote de juegos de disco y 
algunos de cassette por 
85000 ptas. Discos CP/M 
originales y manuales de 
instrucciones. Llamar al 
(96) 538 08 59. Preguntar 
por Parra. 

Desearla contactar con 
usuarios del AMSTRAD 
PC 1512 u otros PCs para 
intercambio de juegos, utili- 
dades programas e 
ideas .Tambi6n hago progra¬ 
mas. Interesados llamar al 
tel6fono (964) 67 25 59. 
Nules (Castelldn). 

Club para usuarios de Spec¬ 
trum (cinta y disco), Ams- 
trad CPC (cinta y disco), 
MSX (cinta). Atari ST, PC 
y Commodore Amiga. Es- 
cribid a Eduardo Navarro. 
Apdo. de Correos n° 10155. 


^TIENES algo que cambiar, comprar o vender? 

lO QUIZA OFERTAS O DEMANDAS TRABAJO...? 



Estos anundos estdn reser- 
vados exdusivamente a par- 
ticulares y sin objetivos co- 
merciales: ofertas de traba- 
jo, intercambio y venta de 
material de ocasiin, crea- 
cton de dubes, cambio de 
experiencias, contactos y 
cualquier otro servido util 
a nuestros lectores. Los 
anundos de venta e in¬ 
tercambio de progra¬ 
mas no originales se¬ 
rein rechazados sis- 
temdticamente. 


tit via este 
tup6n ton 50 
ptas. en sellos 
a AMSTRAD OCIO. 
Almansa, HO, 
total 8. 

28040 MADRID 


AMSTRAD OCIO no garantize ningun plazo de 
publitation y se resen/a el deretho a pvblitar los anuntios T* 































FTWARE 




GESTI-BASKET 

Controla la Liga de 

BALONCESTO 


El uso del ordenador es tan corriente 
en estos mementos que a nadie nos de- 
beria extranar que aparezca en los lu- 
gares mas insospechados, hasta en 
una cancha de baloncesto. «Gesti Bas- 
ket» permite tener un total control so- 
bre lo que ocurre en las diferentes Li- 
gas de este deporte, asi como poder 
hacer unos hipoteticos calculos sobre 
lo que pasara en un futuro inmediato. 
Se trata de algo apto para forofos. 




E L programa se ha realizado para 
ordenadores Amstrad CPC con 
128 K de memoria y tiene una 
capacidad de gestion de hasta 
cmcuenta equipos y unos trescientos 
encuentros diferentes. En realidad, la 
capacidad es lhmitada si tenemos la as- 
tucia de repartir campeonatos diferen¬ 
tes en discos diferentes. Ademas, con 
esta formula se consigue tener perfec- 
tamente archivada la informacion y po- 
sibilitamos la localization rapida de 
cualquier partido concreto que se de- 
see 

La estructura de funcionamiento esta 
concebida para que todas las personas, 
incluso aquellas que tienen pamco a las 
maquinas infernales, sean capaces de 
utilizarlo. El secreto radica en la parte 
superior de la pantalla, que ofrece en 
cada momenta las instrucciones para su 
correcto uso 

Las primeras opciones que nos en- 
eontramos estan empaquetadas bajo el 
menu de «Introducir equipos, Nuevas 
alineaciones y Partidos». Cualquier se¬ 
lection efectuada ira seguida por la 
correspondiente ayuda para que sepa- 
mos a que atenernos Suponiendo que 
ya hemos cumphmentado los datos re- 
quendos, al menos para un par de equi¬ 
pos, salimos a otro menu, en esta oca- 
sion el de las diferentes combinaciones 
para ver en pantalla 
Podremos seleccionar respecto a los 
equipos de que se posee informacion 
los encuentros, la ficha tecnica de uno 
de ellos, estadisticas globales por equi¬ 
pos, estadisticas individuals y clasifica- 
cion de equipos Segun lo que elijamos 


se nos presentaran una serie de panta- 
llas con los datos requeridos, dispues- 
tos de forma que con una simple mira- 
da podamos encontrar aquello que bus- 

camos. 

Con esta «base» creada podemos de- 
dicarnos a ampliar los datos que usara 
el ordenador, ampliacion que va desde 
los minutos que ha permanecido un ju- 
gador en la cancha hasta los rebotes de¬ 
fensives, tiros, canastas y demas accio- 
nes en que se ha visto implicado Las 
posibilidades de informacion a introdu¬ 
ce son verdaderamente grandes. 

Tambien podemos observar que el 
servicio que nos prestara este progra¬ 
ma sera tanto mayor cuanto mas en se- 
rio nos tomemos la introduction de da¬ 
tos A mayor cantidad de ellos mejor 
podra hacer sus calculos y tablas. 

No hay duda de que «Gesti Basket® 
es el programa ideal para el aficionado 
que desea tener todo atado y bien ata- 
do aunque puede llegar a convertirse 
en una obsesion tenerlo al dia, y ahi co- 
menzamos a no estar de acuerdo. Se 
trata de software de ayuda, no de de¬ 
pendence. Si no olvidamos esto disfru- 
taremos mucho con el. 

Manuel Ballestero Santaolalla 


56 Ocio 



















DICCD0NAR90 
DE INFOR! IATICA 
AVAflZADA 


Por el profesor Von Baye (titular de la catedra «Semantica 
y estudio del aburrimiento referente al aborigen actual de 
la Facultad Tecnica del Misstenger Strong of Sidney, 
Australia). 


BREVE INTRODUCCION 
A LA TERCERA ENTREGA 


La segunda parte de los conceptos que 
empiezan por la letra «C» es aun mas in- 
teresante que la primera, en gran parte 
porque estan mas cerca del final. No ha- 
bria informatica sin la segunda parte de los 
conceptos que empiezan por la letra «C», 
debido a que la inexistencia de artefactos 
como «Computadora» o «Consola» la ha- 
ria muy dura para el trabajo practico. Esta 
es una idea que puede parecer confusa, 
pero es clarisima de comprender 

Profesor Von Baye 

Letra «C». Desde «Cinta 
magnebca hasta el final 

CINTA MAGNETICA.—Tambien co- 
noada como «Tira brujula», es un soporte 
de almacenamiento para grabar datos y 
perderlos irremisiblemente. Se dice que 
haciendo cosas a un azimut se soluciona, 
pero es otra mentira mas de los vendedo- 
res del producto 

CINTA PERFORADA.—La misma que 
la anterior despues de habersenos escapa- 
do el destormllador con el que tratabamos 
de azimutar. 


CIRCUITO HIBRIDO.—Tecnologia 
constructiva electrrinica en la que en un 
componente base de soporte se insertan 
otros del tipo «Moss-Sarasa» Su compor- 
tamiento es impredecible, dado que es un 
circuito totalmente ambiguo y un tanto 
loco. 

CIRCUITO INTEGRADO.—Dfcese de 
aquel que comulga con las decisiones vol- 
taicas y capacitativas del resto del aparato 
en que esta instalado, El caso contrario es 
el del «circuito revolucionano». 

CLAVE.—Climpie cla clinea. 

CLOCK.—Ruido producido al caer al 
suelo la moral tras darnos cuenta de que 
hemos formateado de nuevo el disco duro 
que se tardo dos afios en poner poner a 
punto. 

CLOSE.—Complicada accion en la que 
se osa hacer algo mientras nos cerramos al 
resto de las posibilidades 

CODE.—Accion de correr realizada por 
un ordenador con catarro de nanz No es 
grave pero si muy «modezto». 

CODIGO.—Cuento algo en coopera- 
cion con otro. 

COLUMNA.—Lo escnto en el procesa- 
dor de textos ataca falsamente a cualquier 
persona o institution, El siguiente paso 
casi siempre lleva a un proceso por «co- 
lummas» 

COMA FLOTANTE.—Estado anterior 
a «coma talemnte hundida» 


COMANDO.—No ha temdo suerte v el 
puesto ha sido reparlido 
COMPUTER.—Sahr de juerga de ma- 
nera vulgar, aunque asaz divertida, 
CONEXION SERIE.—Establecimiento 
de uniones sin tomarselo a broma, 
CONSOLA.—Trata de hacer que se di- 
sipe la pena que tiene el que ha perdido 
toda la informacion almacenada 
CONSOLE.—Lo mismo cuando la pro- 
gramadora apenada se llama Soledad 
CONTROLADOR.—Dispositivo elec- 
tronico que permite conectar a la CPL 1 uno 
o varios perifencos para llegar al mas ab¬ 
solute de los desordenes En ocasiones se 
utiliza el termino «Intercara», aunque si- 
gue siendo mas popular el original no 
traducido. 

CONVERSION.—DIcese asi del progra- 
ma que presenta en el disco otra version 
diferente, pero de lo mismo aunque no 
igual 

CPU.—lmciales de «Cafamese Pulcro 
Uniodoro», sistema central de asistencia a 
los protocolos que mantienen activos los 
registros de moradas informaticas 
CURSOR.—Elemento imprescindible 
en informatica debido a su mucha sapien- 
cia al respecto Se dice que ello es por los 
constantes cursos de puesta al dia que rea- 
liza Cuando el elemento no esta de acuer- 
do con la asistencia a dichos cursos pasa 
de ser «cursor» a ser «opositor». 
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CPC 


Type mismatch 
in 190 

El listado del juego 
"MONGUI" que publicaron 
en la seccidn "TECLA A 
TECLA” del numero 6 de 
AMSTRAD OCIO, al intro- 
ducirlo y ejecutarlo me sale 
el error "Type mismatch in 
190". He repasado todo el 
programa pert) no he encon- 
trado ningun error. ^Podrfan 
decirme a que se debe este 
error?. Gracias. 

Humberto N. Castejon 
(Murcia) 

RESPUESTA: 

Seguramente el error se 
debe a que has tecleado al- 
guna linea DATA mal. Es 
muy f&cil confundir la letra 
"O" mayuscula con el nu- 
mero "0" 6 el numero "1" 
con la letra "1". Repasa el 
listado a partir de la linea 
190, muy probablemente 
encontrar&s alguna lfnea da¬ 
ta con el problema que arri- 
ba indicdbamos. Teclear 
"lineas DATA" es odioso y 
siempre da problemas. 


CPC 


Mas instruccio- 
nes 

Poseo un Amstrad CPC 
464 con cassette y desearfa 
que me aclarasen si el hard- 
ware del "PROYECTO 
MARCOFONO" que publi¬ 
caron en la revista numero 2 


de AMSTRAD SINCLAIR 
OCIO puede funeionar con 
mi equipo, ya que al teclear 
el software para su funcio- 
namiento no me admite el 
comando "CLEAR IN¬ 
PUT”. Me gustarfa, por fa¬ 
vor, que me aclarasen este 
problema y si existe otro co¬ 
mando que pueda sustituir a 
dste. Gracias. 

David Marti Garcia 
(Barcelona) 

RESPUESTA: 

El proyecto "MARCO¬ 
FONO" funciona perfeta- 
mente en un Amstrad CPC 
464, el unico problema que 
puedes encontrar es a nivel 
software, ya que el listado 
original fud concebido en un 
CPC 6128. Detodas formas 
adaptarel listado al Amstrad 
CPC 464 es sumamente f&- 
cil tan sdlo tienes que susti¬ 
tuir el "CLE AR INPUT" del 
listado por la siguiente ins- 
truccidn: 

CALL &BB03 


CPC 


Numeros atra- 
sados 

Tengo un AMSTRAD 
CPC 464 y compro vuestra 
revista desde el numero 1, 
que venfa junto con la revis¬ 
ta AMSTRAD PROFESIO- 
NAL.En dste primer 
numero hacfais referenda 
en la seccidn "Taller de 
Hardware" a un proyecto 
llamado RESET (lo men- 
cionabais de paso). Me gus¬ 


tarfa que me dijerais en que 
numero salid este proyecto, 
supongo que serfa en la re¬ 
vista AMSTRAD USER. 
Tambidn os pido que me m- 
diqueis como puedo conse- 
guir ese numero. Gracias y 
felicidades por vuestra ex- 
celente revista. 

Mario Gijdn Martin 
(Madrid) 

RESPUESTA: 

El proyecto de Reset, nu¬ 
mero uno del Taller de 
Hardware, fud publicado en 
el mumero 34, mes de Julio 
de 1988 en Amstrad User. 
Para pedir cualquier ejem- 
plar atrasado puedes escri- 
bir una carta o Ilamar 
directamente a BMF. GRU- 
PO DE COMUNICA- 
CION, C/ ALMANSA 110, 
LOCAL 8 (POSTERIOR), 
28040 MADRID. TEL (91) 
2539167. 


CPC 


Creadores de 
aventuras 

Soy un gran aficionado a 
las aventuras conversacio- 
nales y desde hace algun 
tiempo me trae de eabeza 
crear alguna. Por eso me di- 
rijo a ustedes, para realizar- 
les las siguientes preguntas: 
^Existe la versidn en caste 
llano para AMSTRAD CPC 
ya sea en disco o en cinta del 
programa creador de aven¬ 
turas PAW?, iY del GAC?. 
Si es asf: ^Donde puedo en- 
contrarlos?, f,Qud precio 
tienen?. Si no lo es: ^Existen 


en versidn inglesa?. Sdlome 
queda felicitarles por su re¬ 
vista, pero si aceptan ima re- 
comendacidn, serfa 
interesante que dediearan 
un espacio de AMSTRAD 
SINCLAIR OCIO a este 
apasionante mundo que es 
el de las aventuras conver- 
sacionales. 

Carlos Molina 
(Barcelona) 

RESPUESTA: 

Ultimamente hemos reci- 
bido bastantes cartas tocan- 
do el tema de las aventuras 
conversacionales, ^Cdmo 
se hacen?, ^Cdmo se pasa de 
tal sitio?, incluso hemos re- 
cibido alguna que otra aven- 
tura conversacional en 
Basic. Todo esto indica que 
por ffn la aventura empieza 
a imponerse en el mercado 
del juego. No obstante, de- 
jandonos de rollos, la res- 
puesta a tu pregunta serfa: 
Sf, existe una versidn caste- 
llanizada del PAW para 
AMSTRAD CPC en cinta o 
en disco, con sus correspon- 
dientes libretos de instruc- 
ciones totalmente 
traducidos al espaftol. Po- 
drds solicitarlo en AD 
(Aventuras Dinamic), para 
ello puedes escribir a: 
AVENTURAS DINA¬ 
MIC.C/ HONORATO 
JUAN, 11. PUERTA 5. 
46007 VALENCIA. 
Respecto a tu recomcnda- 
cidn, ante todo muchas gra- 
cias:nos encanta que 
nuestros lectores participen 
en la elaboracidn de la revis¬ 
ta. Sin embargo, como ya 
habrSs visto en el numero 
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anterior, nuestro interns por 
este floreciente e inexplota- 
do mundo de la aventura, 
nos ha llevado a publicar ds- 
ta interesante seccidn, que 
os ayudard a eomprender to- 
do sobre los orfgenes y evo- 
lucidn de la aventuras 
conversacionales. 


SPECTRUM 


Perifericos para 
Spectrum 

Tengo un Spectrum y de- 
searfa que me respondieran 
las siguientes preguntas: 

1. ^Existe el Music Machine 
para Spectrum?, si es asf, 
(j Dondc lo puedo encontrar 
y euanto cuesta?. 

2. <’,Que impresora vale para 
el Spectrum y euanto cues¬ 
ta?. 

3. ^Qud unidad de disco pue¬ 
do utilizar y cual es su pre- 
cio?. 

4. Y por ultimo, iQu£ aplica- 
ciones me recomendariais 
para mi Spectrum +2, su 
utilidad y valor?. /Donde 
las podria comprar?. 

Antonio Lbpez 
(Cdrdoba) 

RESPUESTA; 

l.Sf, existe, aunque de 
momento no dene distribui- 
dorenEspafia. Elpreciodel 
aparato ronda las 49.95 Li¬ 
bras, aproximadamente 
unas 10.000 pesetas. 

2.Enprincipio tododepende 
del modelo de ordenador o 
interface que tengas, aun¬ 
que si denes un Spectrum 
+2, como nos comentas en 


tu ultima pregunta, puedes 
utilizar eualquier impresora 
compatible Epson. Particu- 
larmente nosotros utiliza- 
mos los modelos 
AMSTRAD DMP 2000 y 
DMP 3160, que ofrecen ca- 
lidad, veloeidadybuenpre- 
cio (49.900 pesetas + IVAla 
DMP 3000) Una DMP 
3000 podria servirte perfec- 
tamente. 

3. Para conectar una unidad 
de disco a tu Spectrum +2 lo 
primero que debes de tener 
en cuenta es que vas a neee- 
sitar un controlador de dis¬ 
co (el SPECTRUM +2 no lo 
incorpora) y que, ldgica- 
mente, ese controlador de 
discos no va a ser compati- 
ble con los discos utilizados 
por el Spectrum +3. 

No obstante, si tu interns no 
radica en una eompatibili- 
dad con el Spectrum +3, te 
aconsejamos un magnffico 
interface llamado PLUS D 
(14900 pesetas + IVA), que 
tepermite conectar al Spec¬ 
trum unidades de disco de 
3", 3.5" y 5.25" con una ca- 
pacidad de 800K. Para mis 
informacidn sobre este apa¬ 
rato te remidmos al numero 
3 de AMSTRAD SIN¬ 
CLAIR OCIO, pdgina nu¬ 
mero 16 o al mismfsimo 
distribuidor: ABC SOFT. 
TEL (91) 248 82 13. 

4. Algunas de las herramien- 
tas mds interesantes para el 
Spectrum +2 que puedes 
localizar en eualquier tienda 
especializada son: 
ARTSTUDIO: Uno de los 
mejores programas de dibu- 
jo para Spectrum. Hay una 
versidn especial para el 
128K. 


TASWORD 128K: Proce- 
sador de textos indespensa- 
ble para redactar 
documentos, cartas, etc... 
WHAM 128K: Musica en 
tres canales para el Spec¬ 
trum 128K. 


CPC 


Problemas de 
un aventurero 

Hace poco tiempo que 
comprd un AMSTRAD 
DISCO CPC 6128.Mi pro- 
blema radica en el juego "La 
Aventura Original" de 
AVENTURAS DINAMIC, 
donde llego a recoger la bo- 
tella, las botas, la pila y la 
lintema. El problema llega 
cuando me introducco en el 
bosque y resulto estar "un 
poco perdido". 

Tras un montdn de vueltas 
llego a una pantalla en lo 
m&s profundo del bosque, 
con drboles enormes cuyas 
ramas llegan al suelo. Me 
subo a ellos y veo una ex- 
plendida panordmica en 
"palabras" del ordenador, 
asf como un objeto que bri- 
11a a la luz del sol. Todavfa, 
entre otras cosas, no he con- 
seguido averiguar que es ese 
objeto y menos cogerlo. 
Cuando me bajo del 5rbol 
me vuelvo a introducir en el 
bosque y a pesar de que lo 
intentotodo: meesimposi- 
ble salir del mismo. Me gus- 
tarfa que me dijeran como 
puedo salir del bosque y que 
me mostrasen el itinerario 
de la primera y de la segun- 
da fase, ya que, aunque el 
juego debe ser apasionante, 


la dilicultad que el juego en- 
trafla me impide acabarlo y 
me estd volviendo loco. Sin 
mas molestias, felicitarles 
por tan estupenda revista y 
animarles para que conti- 
nuen en la misma linea. 
Gracias. 

Jose L. Rodriguez 
(Asturias) 

RESPUESTA: 

El objeto que puedes ver 
sobre las ramas no es m&s 
que una Have que brilla a la 
luz del sol, para cogerla tan 
sdlo tendrils que mover la 
rama y entonces cacri al 
suelo. Baja y cdgela, podrds 
abrir la puerta de la cueva. 
Para coger la Have y salir del 
bosque, prueba a hacer esto: 
SUBIR, MOVER RAMA, 
BAJAR, COGER LLAVE, 
NORTE, SUR, OESTE. Lo 
demds (en la primera fase) 
es pan comido. No obstante, 
si aun tienes problemas para 
acabar la primera parte, 
prueba a seguir la solucidn 
que en el pasado mes de Oc- 
tubre publicamos en AS- 
MTRAD SINCLAIR OCIO 
(NUMERO 8). 

En euanto a la solucidn de la 
segunda parte, te daremos 
un consejo: Procura jugar 
tu mismo, no esperes que te 
den la solucidn, ya que des- 
truirias la aventura. Si sa- 
bes como se acaba, no tiene 
ningun aliciente jugar con 
ella e ir descubriendo poco 
a poco cada uno de sus rods 
reednditos secretos. No 
obstante, si encuentras al- 
gun impedimento que no 
puedas resolver, nosotros te 
ayudaremos a solventarlo. 


Ocio 59 















JY£ Y gastos de envio incluidos 



UBROS 


APRENDE LOGO 
CON AMSTRAD 

La gcometri'a dc la tortuga es 
una ayuda para aprender LO¬ 
GO. (incluye disco de 3"). 
Ref.: 501-PVP.:2,100 pts. 

GUfA DE PROGRA- 
MADOR CP/M 

Sin duda, la obra mis eficaz 
para sacar el miximo partido al 
CP/M-CP/M Plus. 

Ref.: 503-PVP.i2.800 pts. 

RUTINAS EN C6DIGO 
MAQUINA 

Soluciones y ejemplos ela- 
ros y sencillos, que te ayudaran 
a dominar mis a fondo el codi- 
go maquina. 

Ref.: 499-PVP.:1.200 pts. 


DOMINE EL C6DIGO 
MAQUINA 

Descubra todos los trucos y 
secretos de un lenguaje cada 
di'a mas uulizado. 

Ref.: 498-PVP.:2.100 pts. 

PROGRAMACI6N PA¬ 
RA SUPERUSUARIOS 


Si necesitas resolver algun 
problema de programa- 
cion...comprate este libro.Un 
libro que te resolvera cualquier 
duda que se te plantee a la hora 
de programar. 

Ref.: 494-PVP.: 1.500 Ptas. 
AHORA1.400 pts. 


AMSTRAD 
CPC HARDWARE. 

PAra saber ddnde esta situa- 
da la RAM, ROM, el chip de 
sonido, el controlador de vi¬ 
deo. Aprendizaje facil pero 
profundo. 

Ref. 469 P.V.P.: 2.500 Ptas. 

programaci6n es- 

TRUCTURADA. 

Rama. A traves de este libro 
podras confeccionar progra- 
mas. 

Ref. 500-P.V.P: 1.500 Ptas. 
AHOR A1.250Ptas. 

LOS FICHEROS EN 
LOS CPC’s. 

Encontraras temas de cono- 
cimiento general, matrices, or- 


denacidn de ficheros especlfi- 
cos, etcetera. 

Ref. 497-P.V.R: 1..500 Ptas. 

curso didActico 

BASIC I - II. 

Dos volumcnes con todo lo- 
que necesitas saber sobre Ba¬ 
sic. 

Ref. 111-P.V.P.: 3.200 Ptas. 


INFORMATICA 
Y COMPUTACI6N 

Cuatro volumenes lujosa- 
mente encuademados que te 
llevaran al maximo conoci- 
miento de estas materias. Ref. 
506-P.V.R: 12.900 Ptas. 


SOFTWARE CPC (464/664/6128) 


CONTABILIDAD 

PERSONAL. 

Idealogic. Admite 36 con- 
ceptos, ademas de llevar hasta 
nueve cuentas bancarias, pu- 
diendose llevar los gastos de 
agua, luz, comumdad, etcetera 
Ideal para el hogar. 

Ref. 475-P.V.R: 7.900 Ptas. 

REGISTRO 
DE FACTURAS. 

Idealogic. Ademas de llevar 
el control del l.V.A. permite 
almacenar hasta 100 proveedo- 
res , 1.000 facturas recibidas y 
1.500 salidas. 

Ref. 478-P.V.R: 7.900 Ptas. 


etcetera. 

Ref. 560-P.V.P. 6.800 Ptas. 

ESTADSmCA. 

Idealogic. Es una herramien- 
ta potente, pero flexible y facil 
de utilizar. Permite crear datos 
y expresarlos graficamente, 
complejos calculos y operacio- 
nes de analisis FS nedecor, Ji- 
cuadrado, estadistica 
desenptiva, distribuciones teo- 
ricas, etcetera. 

Ref. 599-RV.P.: 6.800 tas. 

matemAticas. 

Idealogic: Resolvera funcio- 
nes algebraicas, calculo nunte- 
rico, ecuaciones diferenciales e 
mtegrales. Pbsee un complejo 
paquete de tratamiento de ma¬ 
trices, etcetera. 

Ref. 558-P.V.R: 6.800 Ptas. 


VISA JET. 

Permite entrelazar bases de 
datos. Saca mailings, facturas, 
etcetera. 

Ref. 493 -P.V.P. 11.900 Ptas. 

CONFAS. 

(Plan General, Plan Nacio- 
nal Contable) 

Define masas patnmoniales. 
Lleva control de dianos, com- 
pactar ficheros y enlazar con 
FAST. 

Capacidad: 500 clientes, 
1.000 productos y 25.000 
apuntes. 

Ref. 430-P.V.R: 22.000 Ptas. 
AHORA 11.000 Ptas. (50% 
ahorro). 

GESTIBASKET 

Un programa para llevar la ges- 
tion y estadistica de un club de 

baloncesto. Facil de usar: pue- 


des llevar y visuahzar las esta- 
dlsticas de tu equipofavorito o 
de los jugadores. Un buen afi¬ 
cionado al basket debe lener 
este programa. 

Ref. 652-P.V.R: 14.950 Ptas. 

FAST. 

(Facturacion y control de 
stocks). Permite llevar control 
de clientes y proveedores, lista 
de deudores y puede enlazarse 
con CONFAS. 

Capacidad: 500 clientes, 
1.000 productos y 25.000 
apuntes. 

Ref. 429-P.V.R: 18.000 Ptas. 

facturaci6n. 

Este programa es ideal para 
un pequefio negocio, puesto 
que tiene una capacidad para 
700 materias, 400 clientes, 
2.000 salidas. 

Ref. 477-P.V.R: 7.900 Ptas. 


n6minas. 

Idealogic. Podra realizar las 
nominas de hasta 50 personas 
por fichero. Confeccion de 
TC’s de la Seguridad Social, 
















HOT LINE/SERVICIOS AYUDA USUARIO 


IDEALOGIC: (93) 253 86 93 y 253 89 09 
LINE: (943) 61 55 35 


JUEGOS en 3" CPC 


LA PANTERA 
Y MORTADELO. 

Debes guiar a la Pantera Ro¬ 
sa sin que el inspector Clous- 
seau te detenga. Con los 
disfraces de Mortadelo y las 
geniahdades de Filemdn, ima- 
gi'nate lo que puedes hacer. 
Ref. 521-P.V.P.: 2.900 Ptas. 


HMS COBRA. 

Un completo juego de estra- 
tegia, que incluye un juego de 
Arcade, un mapa de operacio- 
nes y muchas cosas mas que te 
convertiran en un excelente es- 
tratega. 

Ref 510-P.V.P.:3.500 Ptas. 
AHORA 2.500 Ptas. 


METROPOL. 

Compra y vende tu ciudad 
con solo apretar un "botdn”. 
Ref.522-P.V.R: 2.500 Ptas. 

ATROG. 

Es la mas apasionante y di- 
vertida historia del mundo Vi- 
kingo. 


Ref.511-P.V.P.: 2.750Ptas 
AHORA 2.000 Ptas. 

PROHIBITION. 

/.Seras capaz de disparar a 
los gangsters antes de que te 
aleancen ellos? 
Ref.513-P.V.P.: 2.750 Ptas. 
AHORA 2.000 Ptas. 


JUEGOS en 5 1/4" PC 


9 PRINCIPES AMBER. 

Un juego de negoeiaciones 
polfticas, alianzas, crimenes, 
etcetera. 

Ref. 435-P.V.R: 2.890 Ptas. 

OCTUBRE ROJO. 

Es el ultimo submanno nu¬ 
clear sovietico capaz de des- 
truir 200 ciudades. /,Te atreves 


a ser el comandante? 

Ref. 519-P.V.P: 3.500 Ptas. 

GAME OVER. 

Hermosa y sexy, pero malva- 
da, es la mujer que somete a 
todo un ejercito de terminators 
a las cinco confederaciones de 
planetas. 

Ref. 515-P.V.P.: 2J00 Ptas. 


PHANTIS. 

Enfrentate a 24 enemigos di- 
ferentes a lo largo de cuatro 
fases y seis niveles distintos. 
Ref. 516-P.V.P.: 2.300 Ptas. 

MOTOR BIKE MAD¬ 
NESS. 

Lo mas apasionante del 
mundo del trial. 


Ref. 517-P.V.P.: 2.300 Ptas. 

3D GAME MAKER. 

"Esto no es un juego..,es 
muy serio". Podras rcalizar tus 
propios juegos y, ademas te 
ofrecemos comerciahzarlos 
despues. 

Ref. 520-P.V.R: 2.500 Ptas. 


JUEGOS en cassette CPC 


IO HIT GAMES DE 
OCEAN. 

Cuatro cassettes con 10 jue¬ 
gos increfbles. 

Ref.416-P.V.R: 2.790 Ptas 

SPORT’88. 

Puedes practicar tu deporte 
favorito y retar a tu ordenador. 
Ref. 484-P.V.P: 1.295 Ptas. 


Ref. 526-P.V.R: 875 Ptas. 

HYDROFOOL 

"Descontamina el gigantes- 
co acuario planetano, pero... 
ten cutdado, las burbujas son 
bombas. 

Ref.527-P.V.P.: 1.200 Ptas. 
AHORA 999 Ptas. 

GLADIATOR. 


JACK THE RIPPER. 

jQuieres saber la misteriosa 
verdad de Jack el Destripador? 


"Tu, Marcus de Messina, de- 
beras luchar por tu Iibertad... o 
monr". 

Ref. 528-P.V.R: 875 Ptas. 


SORTEAMOS MACUTOS FANTASTICOS 
Con Interesantes y utiles regalos entre todos los 
cupones de oterta recibidos. 

RELLENA tu cupbn de pedido hoy mismo y entrards en 
un sorteo. A los ganadores les serd enviado el macuto 
fantastico con regalos valorados en mas de 5.000 Pts. 


JUEGOS en 3" PCW 


FORMULA 1 

Si lo haces bien... seras el 
Campeon del Mundo. Carreras 
de coches que probaran tu ha- 
bilidad. 

Ref.: 485-PVP.: 3.500 pts. 

SKY-WAR 

Simulador de vuelo a tiempo 
real. El helicoptero mas peli- 
groso que jamas haya surcado 
los cielos. jQuieres ser el pilo- 
to?. 

Ref.: 505-PVP.: 3.500 pts. 

BOB WINNER 

Un mundo de obstaculos 
que tendrasquesuperaren es- 
te ambiente hostil. Apasionan¬ 
te. Ref.: 471-PVR: 2.800 pts. 

STREAP POKER 

El sexy-juego de mas exito 
del PCW. Juegate hast i la ca 


misa con la chica de tus sue- 
nos. Graficos muy sugerentes. 
Ref.: 660-PVP.: 3.500 pts. 

SIR LANCELOT 

En la Edad Media de la mano 
del legendario Lancelot. Mu- 
chfsima action. 

Ref.: 661-PVR: 3.500 pts. 

SPACE COMBAT 

Seras protagonista de una 
batalla intergalactica, en la que 
las naves enemigas intentaran 
acabar contigo. 

Ref.: 662 PVR: 3.500 pts. 

COLOSSUS CHESS 
4.0 

Un estudiado juego de aje- 
drez. Tridimensional y lleno de 
vida. Ejercita tu estrategia. 
Ref.: 670-PVP.: 2.700 pts. 


IVA Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS 






















































IVA Y GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS 



OFERTAS 


ACCESORIOS Y PERIFERICOS 


Funaa CPC F. verde. 

Ref.l41-P.V.P.: 1.795 Ptas. 


Cable Audio 6128. 

Ref. 190-P.V.P.: 995 Ptas. 


Funda CPC 464 color. 

Ref. 143-P.V.P.: 1.795 Ptas. 


Cable prolongacidn 
664-6128. 

Ref. 196-P.V.R: 3.275 Ptas. 


Funda para PCW 
9512. 

(Tres piezas) Ref. 404-P.V.R: 
2.395 Ptas. 


Ref. 120-P.V.R: 3.000 Ptas. 


Funda CPC 6128 F. 
verde. 

Ref. 142-P.V.R: 1.795 Ptas. 
AHORA 1.500 Ptas. 


Kit limpiacassettes. 

Ref. 412-P.V.P.: 745 Ptas. 


Kit limpiacabezales 
discos 3". 

Ref. 122-P.V.P.:3.100 Ptas. 
AHORA 2.600 Ptas. 


Discos 5.1/4" 
Datahard. 

10 Unidades Ref. 570-P.V.R: 
1.200 Ptas 


Funda CPC 6128 co¬ 
lor. 

Ref. 144-P.V.R: 1.795 Ptas. 


Portadocumentos. 

(Izda.-Dcha.) Ref. 150-P.V.R: 
595 Ptas. 


Cinta impresora PCW 
9512. 

Ref. 197-P.V.R: 1.550 Ptas. 


Discos 3.1/2" 
Datahard. 

10 Unidades Ref. 571-P.V.R: 
2.500 Ptas. 


Joystick (Amstick). 

Ref. 400-P.V.R: 950 Ptas. 


Gaymakit. 

Limpiador de cabezales, 
monitor, teclado y pantalla. 
Ref. 569-P.V.R: 2.000 Ptas. 


10 Discos 3" + archi- 
vador. 

Ref.l21-P.V.P.: 5.100 Ptas. 


3 Cintas video E-180 
Amstrad Datahard. 

Para grabar 9 horas Ref 572- 
P.V.P.: 2.500 Ptas. 


Cable prolongador. 

Ref. 192-P.V.R: 2.600 Ptas. 


Almohadilla "rat6n". 

Ref. 187-P.V.R: 1.999 Ptas. 


5 Discos 3" 


PCW USER Numero 1. 

Ptogramas para PCW Ref. 
573-P.V.R: 2.500 Ptas. 


NOVEDAD 


NOVEDAD 


NOVEDAD 


NOVEDAD 


MULTIFACE 3 
(Spectrum) 


Un interface multiproposito 
que permite hacer backup 
transferencia de 48 / 128 K de: 
cinta a disco, disco a cinta, 
cinta a cinta y disco a disco. 
Tambien cuenta con un potente 
toolkit que permite estudiar. 


modificar y desarrollar softwa¬ 
re. 

Puede copiar pantallas en 
dos modos de alta resolucion y 
extiende el uso del DOS al 
Spectrum de 48 K. 

Un periferico imprescindi- 
ble para el Spectrum Plus 3. 

Facil de manejar Instruccio- 
nes incluidas. 

Ref. 651-P.V.P.: 13.500 Ptas. 
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A partir del mes de Diciembre: 

* 

RASTRILLOINFORMATICO 


Una seccidn con increfbles OFERTAS, a unprecio de soldo, de algunos productos 
que tlenen un gran Interns para el usuario. 


|No te pierdas las OFERTAS de Diciembre!. 
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EL EQIJIPO 


Haile ur favor a la 
corrtt ->idad. Limpia la 
cii.Jad ■ 1,,,-iy-k^ 


Un juego paa que 
(ert>i:»st'es fu buera 
| pu'*erra. 


El arcade que te'drja-d 
Vi a ierto. 


Action y diversion cor Ics 
* protago. Mas de la 
fqmosc strie de 
l avenfures. 


Ei fete program no twy 
siho suficienie fiL 
pa a los.do?, fc r.Ti«r- r-ijj 


COMMODORE 


VIDEO-JUEGOS w 
QUEZON SOLO I 

el pmciPitoJk. 

MEJORA TUsWlEJOS, 
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ERTETE Jm. I - 
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CON 

GUN-STICK: 

ELPEWFER 

mMCM 


SPECTRUM 


AMSTRAD 


. MLXION DIRECTA 
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nisT . t§Emm r 


DISTRIBUTOR EXCLUSIVO: LSB SA MADRID. Tetf.: :9V 4J320 45-413 2C 96 SItfcKtt ves Msfincttev Lcme cl CLUE GUN STICK idifseo 413 926$ 


VEINTINUEVE UNO, 5.A 











UN CIRCO 

de vaqueros e indios 

Hace apenas unos anos que Daley Thompson le- 
vanto verdadero furor con el famoso Decathlon de 
Ocean. Era un juego de pruebas deportivas que ini- 
cio una nueva linea de juegos hasta entonces des- 
conocida; desde entonces no cesaron las pruebas 
deportivas: salto de trampolin, 100 metros lisos o 
lanzamiento de pertiga. 



A HORA, la panoramica 
de este tipo de juegos ha 
eambiado totalmente, 
las pruebas han side 
cambiadas de arriba a 
abajo y han sido sustituidas por sor- 
prendentes y originates pruebas de cir- 
co (un tema hasta ahora practieamente 
inedito). 

El juego que en estos momentos nos 
ocupa es, m mas ni menos, que Buffa¬ 
lo Bill’s Rodeo Games, todo un home- 
naje a ese popular personaje del Oeste 
amencano que en 1883 orgamzo un 
espectaculo de circo basado en la vida 
del Oeste y que le hizo mundialmente 
famoso. 

El juego se divide en seis pruebas to¬ 
talmente diferenciadas, tipicas del Oes¬ 
te, y a las cuales podemos acceder m- 
dependientemente: lanzamiento de cu- 
chillo, tiro al bianco, rodeo (doma de 
caballo), rescate de la diligeneia, lazo y 
lucha con un novillo. 


Lanzamiento de cuchillo 

Esta es la fase menos onginal de to- 
das y quiza la mas dificil, Deberemos 
acertar un determinado numero de cu- 
chillos en una diana que esta girando y 
sobre la cual se encuentra una chica 
atada Como es de suponer, un peque- 
iio fallo puede acabar con la vida del 
artista... 

Tiro al bianco 

Nos encontramos en el desierto. 
jpero no solos! Un centenar de foraji- 
dos pacificos ciudadanos e incluso de- 
fensores de la ley han decidido darse 
un paseito por tan bello paraje. La 
prueba en esta ocasion sera elimmar a 
los malos, reconocerlos no nos costara 
mucho; ademas de ser feos se empenan 
en apuntamos con sus pistolas (y no 
son prerisamente de pan) 

Una vez superada tan faeil prueba 
deberemos demostrar nuestras conoci- 
das habilidades con el revolver. Des- 
truir unas cuantas botellas en el aire no 
nos costara mucho 

El rodeo 

Nos encontramos ante la tercera y 
mas sosa de todas las fases: el rodeo 
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Un vaquero se dispone a domar un po- 
tro salvaje, tan solo tendremos que 
aguantar durante un eorto periodo de 
tiempo sobre la montura, permanecien- 
do atentos para mover el joystick en la 
direction que nos indiquen en pantalla 


Rescate de la diligencia 

Los malvados indios han tornado 
prestada la diligencia, solo una perso¬ 
na puede acabar con ellos y salvar a los 
pasajeros: Buffalo Bill. Montado sobre 
su caballo y agitando acompasadamen- 
te el joystick de derecha a lzquierda, lo- 


VERSION COMENTADA: 
PC (EGA) 


Nos encontramos ante un tipico • 
juego de pruebas deportivas. Es 
muy similar en su concepcion a los 
antiguos juegos de Olimpiadas, aun- 
que mutho mas original, con prue¬ 
bas bastante atractivas y un de- 
sarroito mis interesante. Cabe des- 
tacar de entre todo las simpatkas y 
agradablea tonadillas que se atter- 
nan entre fase y fase, que son ade- 
cuadas y de gran calidad. El juego 
permite el uso de las tarjetas EGA 
yCGA. 


OTRAS VERSIONES 


Spectrum (cinta: 1.200, disco: 
2.250), Amstrad CPC (cinta: 
1.200, disco: 2.250), PC (2.450 
pesetas en 5.25 y 3.5). 


CREADO POP: TYNE 

SOFT. 

DISTRIBUIDO POR: 

SYSTEM 4. 

LO MEJOR: Todo en gene¬ 
ral. 

LO PEOR: El cambio de dis¬ 
cos (son tres). 



GRAFICOS: 8] 

Q 

ADICCION: 9 


SONIDO: 8 


grara acerearse a la diligencia, subir al 
techo, pelear con los raptores (en este 
caso raptor) y detenerla. 


Captura con lazo 

Si anteriormente comentabamos 
como faciles algunas de las pruebas, 
preparaos, porque began las difieiles y 
la captura con lazo es una de ellas, 
Atentos al truco: 

Cabalgar hacia la derecha en linea 
recta, sin subir ni bajar Cuando la ca- 
beza del caballo este perpendicular al 
vientre del ternero (haya sobrepasado 
las patas posteriores) lanzaremos el 
lazo y rapidamente, cuando este haya 
enganchado al animal, mantendremos 
pulsado el boton de disparo y movere- 
mos el joystick a la izquierda; el terne¬ 
ro sera derribado y recibiremos nuestra 
merecida recompensa 


Lucha con un novillo 

Esta fase es muy similar a la antenor 
(captura con lazo) Posee el mismo tipo 
de scroll horizontal e mcluso los grafi- 
cos de los jinetes y de la vaquilla son 


iguales. La mision tambien es parecida, 
aunque algo mas compleja: tenemos 
que lanzarnos desde el caballo sobre la 
vaquilla y derribarla Para ello debe- 
mos realizar los siguientes pasos' 

Cuando las patas del caballo, que 
debe lr adelantado a la vaquilla (sacar- 
le una cabeza), toquen la sombra de la 
misma, debemos arrojarnos sobre ella. 
En ese mismo momento aparecera una 
pantalla suplementana donde nos ve- 
mos sujetando a la vaquilla por los 
cuernos Ahora tenemos que mover el 
joystick acompasada y rapidamente de 
izquierda a derecha, la vaquilla caera al 
suelo 

En resumen, nos encontramos ante 
un estupendo juego de pruebas del 
Oeste. Los graficos son muy buenos y 
adecuados, asi como la miisica de cada 
una de las fases, durante las cuales el 
juego se ve acompaiiado de unas pega- 
dizas y agradables tonadillas vaqueras. 

El ordenador nos ofrece la posibili- 
dad de elegir si queremos repetir o no 
una determinada prueba, facilitando 
asi la practica de la que mas dificil nos 
parezca o de la que mas nos haya 
gustado. 

L. Jorge 



Ocio 65 
























































cQue 
sabes 
tu de 
JUEGOS? 


iTe atreves a 
hacer la lista 
mas lelda y 
representativa 
del mercado de 
videojuegos? La 
lista de 
AMSTRAD 
OCIO. Tu 
oportunidad. 


ITe 

divierte 

matar 


mar- 
cianos o 
prefieres 
hacer 
deporte 
con tu 
orde- 
nador? 
iTe 

gustan los 
juegos de 
estra- 
tegia o 
prefieres 

■ m r 6 


la accion? 
iDas mas 
impor¬ 
tance 
a los 
graficos 
o te 

interesa la 
aventura? 


Muy facil. Rellena el cupon 
ad junto con tus cinco progra- 
mas favoritos, envlanosla a 
AMSTRAD OCIO, Aravaca, 
22, 28040 Madrid, y par- 
ticiparas en el sorteo 
mensual de una impreso- 
ra DMP 2000. 


ELIGE EL N? 1 


Titulo 


Compama 


Mi nombre es:. .. 

Direction: ... 

Provincial .. 

C.P.: _ Tel.: - 

Ordenador: . 

Actividad: . 

r Quieres ganar una impresora 
Amstrad DMP 2000? 










































- J CON CADA PACK ADJUNTO UN JOYSTICK 

’Joystick MEGABLASTER de Konix para las versiones: SPECTRUM • AMSTRAD CPC • AMIGA • ATARI ST 


Joystick SPEED KING IBM + tarjeta de Konix para las versiones: PC 5% y 3V<i 


SPECTRUM (cassette) 9 p . 
AMSTRAD (cassette) iaS ' 

AMSTRAD (disco)... 3.595 » 

AMIGA y ATARI ST... 4.295 >’ 

PC 5'A y 3'/* . 9.995 ’> 




ii . 


* m. MiiiM «—. rt.+*** 
























































